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Editoriale strano, quello che almeno in parte ho già dipinto in mente. e non tro- 
Vandone un titolo adeguato ho quasi sbadatamente rievocato quello di un film di 
amaro splendore. le cui parole mi sono rimaste ben impresse nella memoria 


Questo di ottobre è per molti versi un numero di transizione, di cambiamento. 
No, tranquilli, non precipitatevi a cercare chissà quali novità o stravolgimenti 
grafici: niente di tutto questo. E' solo che sull'onda dell'intraprendenza di un 
indomito ventiguattrenne ho da poco deciso di espormi in prima persona alle 
mille vicessitudini che l'apertura di un'attività imprenditoriale comporta. e se 
questo NON andrà comunque e in alcun modo a intaccare una passione che fin 
dal lontano 1989 convoglio su queste gloriose pagine, mi rendo altresì conto 
come dopo anni di gelosa monogamia con la più spasimante delle amanti 
doverne condividere la passione con una seconda fiamma richieda un supple- 
mentare e fatigante dispendio emotivo. A tutto questo si aggiunge poi l'ormai 
imminente dipartita di due colonne portanti (per quanto “sghembe') dell'attuale 
assetto redazionale: Stefano Petrullo ed Emanuele Scichilone. il cui saluto tro- 
vate all'interno della posta. Per contro. invece. da questo mese posso finalmen- 
te contare sulle prestazioni esclusive di un valido assistente: se da una parte è 
vero che in questa vece avrei di gran lunga preferito una formosa bionda dal 
congiuntivo magari non impeccabile ma dalla disponibilità esemplare. dall'altra 
il buon Silvestri sta dando prova di rapida assimilazione di quelle che sono e 
saranno le sue incombenze. Nel frattempo il sottoscritto. elevato a rango di 
Direttore Esecutivo, attende fiducioso le tre piante di ficus e la poltrona in pelle 
di redattore che la nuova mansione presuppone 

Se ne va anche la Nadia, notizia dell'ultima ora. ed ecco ulteriormente scemare 
la presenza femminile in redazione 

Sarebbe forse il caso di spendere due parole sul drammatico incidente accadu- 
to al nostro sysop Rosvaldo. ma siccome questo appartiene a quelle realtà cui 
non ci si può opporre 0 disporre. ripongo sconsolato ogni velleità morale, etica 0 
semplicemente dialettica. e riprendo l'incerto cammino 


Arriviamo così a occuparci del numero che avete appena acquistato (e se invece 
lo state solo svogliatamente sfogliando in edicola. badate bene che |0 vi vedo. E 
la mia ira si abbatterà con profondissimo sdegno su tutti coloro che oseranno 
riporre con mestizia la copia sullo scaffale). numero che con cadenza seme- 
strale viene consacrato alla fiera londinese dell'ECTS. Appuntamento forse mai 
come quest'anno portatore di rifulgenti novità e titoli promettenti (per quanto, a 
essere sinceri. con niente di veramente “fuori di testa”). Londata di titoli previsti 
da qui a Natale è senza dubbio impressionante, e già questo stesso mese il 
volume complessivo delle recensioni, tutte o quasi di prodotti di prima grandez- 
za, ci ha costretto a ridurne in alcuni casi il numero di pagine e limitare al mas- 
simo la sezione dedicata alle preview che rimane quindi quasi interamente 
occupata dal reportage sulla fiera 


Visto poi che è proprio di oggi la pubblicazione su un celebre quotidiano nazio- 
nale di un trafiletto dedicato a Phantasmagoria. nostro titolo di copertina. vorrei 
solo puntualizzare come l'interpretazione negativa che traspare da quelle righe 
sia polemicamente fuorviante: Phantasmagoria è e rimane un titolo esplicita- 
mente indicato per un pubblico maturo. come si è più volte preoccupata la Sier- 
ra di segnalare. e in questa chiave di film interattivo cupo e grottesco l'abbiamo 
voluto premiare con una recensione di quattro pagine e la copertina (tra l'altro 
splendida). Punto 
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Sul numero scorso 
avevo anticipato una 
breve disanima sulla 
discussa questione 
delle votazioni troppo 
alte che dilagano in 
TGM. Non essendo 
nella migliore delle 
mie forme mentali 
eviterò inutili pream- 
boli e arrivo subito al 
dunque... Un voto è 
un semplice parame- 
tro di valutazione attraverso il quale esprimere in modo sintetico e univoco un giudi- 
zio di merito più complesso. tutto questo in relazione a una scala gerarchica ben 
precisa. Obiettivo del voto è quindi quello di trasmettere in modo sufficientemente 
chiaro questo presupposto 

Ora. la cosa che se devo essere sincero mi manda in bestia. è verificare come la 
maggior parte di quelli che criticano i voti troppi alti si renda ugualmente conto del 
fatto che un 70% di TGM non corrisponda affatto al fantomatico 7 scolastico, quello 
che tutti gli scolari si coccolano in pagella (ma i migliori in condotta. ..). e che nessu- 
no (almeno fin da quando mando avanti la baracca) abbia mai affermato una cosa 
simile. Mi assumo la colpa di non aver mai chiarito prima in modo puntuale la que- 
stione. così come mi accingo a fare adesso. ma la mia convinzione era che con il 
tempo ci aveste fatto l'abitudine (sapete com'è, perfino le consuetudini possono 
assumere valore di legge in certi ordinamenti e in certe circostanze ..) 

Non avete ancora decifrato il complessissimo algoritmo che regola le votazioni di 
TGM? Bene. sveliamo l'arcano! - Così stanotte potrò sognare milioni di espression 
serene e felici che avranno finalmente risolto l'amletico dubbio che da tanto tormen- 
tava loro 

CRITERIO DI CONVERSIONE SU SCALA SCOLASTICA DELLE VOTAZIONI DI TGM 

Un top-score (dal 95% in su). come suggerisce il nome. equivale al 9 (fino a tendere 
verso il famigerato 10 e Lode. approssimandosi al 100%) 

Lo star-player (dal 90% al 94%, estremi compresi) equivale invece a un 8 bello tondo 
con le possibili sfumature 

Le votazioni comprese fra 83% e l'89% assumono tutte le tonalità del 7 

Il 6 viene assegnato con votazioni comprese fra il 70% e (82%) 

Sotto tale soglia il gioco è per così dire insufficiente. con una progressione che non 
mi sembra il caso di specificare 

La domanda. a questo punto. è come si sia arrivati a questa ingegnosa nomenciatu- 
ra. E la risposta è che non lo sappiamo! Seguendo un processo di spontanea indutti- 
Vità, siamo giunti_ alla configurazione sopraelencata. convinti che le svariate centi- 
naia di recensioni chè ogni anno avete modo di consultare avessero chiarito il 
metro di giudizio da noi impiegato (cosa che. in effetti, mi sembra comunque verifi- 
catasi) 

Per finire. a scanso di equivoci, vale la pena ricordare c 

sione, il voto non può e non possa corrispondere a un identità matematica numerica 
alla quale applicare proprietà commutative o riflessive. ma solo a un indicatore rias- 
suntivo di gradimento. il cui indice viene sviscerato dal giudizio globale 

Chiudo così il discorso con la coscienza a posto: non crederò mai che qualcuno si sia 
proiettato fuori di casa urlando a squarciagola “voglio io gioco 


TGM gli ha dato 71% e dev'essere bellissimo!” buon pros 
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TGM SILVER DISK: OTTOBRE, 
MESE DI CAMBIAMENTI... 


Con i primi giorni di questo mese il buon 
BDM parte per il militare lasciando a me 





Sppeno tolto dai sie cllophene. 


l'onere e l'onore di occ i del vostro 

amato cover-CD. Inutile dire che farò del ca Rogi e CILS ai vere e 
mio meglio per mantenere nonché proprie.. 

migliorare 10 st standard qualitativo del 


E’ sempre meglio installare i demo sull'HD piutto- 
sto che provare a giocarli da CD: le prestazioni 
infatti sono nettamente migliori e, soprattutto, 


potete cambiare i file di Setup dei programmi, cosa 
altrimenti impossibile visto che non potete certo 
riscrivere le modifiche sul CD-ROM (a meno che 
non abbiate un masterizzatore)... 





Per utilizzare al meglio tutti i giochi potete appor- 
tare queste modifiche al vostro config.sys: 
:DOS\HIMEM.SYS 


Se invece avete bisogno di memoria espansa aggiun- 
gete la riga: 

DEVICEHIGH=C:\DOS\EMM386.EXE 
Naturalmente, per stare tranquilli, vi conviene sem- 
pre copiarvi il vostro file config.sys in qualche altra 
directory 0, più semplicemente, rinominario come 
config.old. 

Come ultima precisazione, vi ricordiamo che l’uti- 
lizzo dell'opzione HIGHSCAN dell’EMM386 avviene 
a vostro rischio e pericolo: lo stesso accade qualora 
al posto di Highscan decideste di scrivere NOEMS. 
Non che con ciò il computer esali l’ultimo respiro: 
diciamo piuttosto che i vostri demo rischierebbero 
di non funzionare. 














CHRONOMASTER 


Il videogame in questione è un'avventura ad 
ambientazione fantascientifica dalla trama e dalla 
realizzazione tecnica piuttosto interessante. L'inter- 
faccia svolge adeguatamente il suo compito e a voi 
non resta altro che andare in giro per le varie loca- 
zioni risolvendo gli enigmi che vi si proporranno di 
volta in volta. Come giocarci? Così come per Wit- 
cheven, eseguite il comando INSTALL dalla root e 
selezionate questa volta CHRONO dal menu di 
installazione. Una volta terminata l'installazione, 
digitate CMASTER per iniziare l'avventura. 
ATTENZIONE! Chrono- 
master permette due 
diversi tipi di installazio- 
ne: una da 3 Mb e una da 
25 Mb (CHRONODM). 
Per motivi a noi non 
imputabili, l'unica funzio- 
nante è la prima: utilizza» 
te quindi solo questa e 
provate con quella com- 
pieta solo per sfizio (non 
sì sa mai che a voi “giri” 
e a noi no)... 


























Per eventuali critiche o elogi, vi ricordo che 
è possibile contattarmi sulla rete FIDONET 
nell’area games.ita oppure mandandomi una matrix 
all’indirizzo 2:331/364.2. Compatibilmente col 
tempo a mia disposizione, sarò lieto di darvi la possi 


bilità di esprimere la vostra opinione sul mitico “sil 
ver disk” allegato alla rivista che tanto amate. Se poi 
siete delle persone piuttosto ansiose all’idea di vede- 
re il vostro computer infettato da qualche virus, sap- 
piate che il CD che avete tra le mani è stato control 
lato completamente con l’ultima release del potente 
F-Prot, la 219. 


















FORSE LA TERRA NON HA BISOGNO DI UN NUOVO EROE 





BETAN CERTAMENTE SI 
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TGM NEWS 





VOLI DI CORRIDOIO 


IL TERREMOTO ID 


Si sta avvicinando sempre più l'avvento” del futuro capolavoro ID: stiamo ovviamente par- 
lando di Quake, il misterioso gioco fantasy tridimensionale che da mesi e mesi sta cattu- 
rando l'attenzione di un intero newsgroup su Internet. 

Di che cosa mai si tratterà? Le foto che vi mostriamo (due delle quali in alta risoluzione e 
in truecolor) parlano chiaro, o quasi: è un altro Doom, con un'ambientazione parecchio dif- 
ferente e provvisto di una grafica a dir poco assurda. Quello che possiamo vedere noi, lo 
potete vedere anche voi: ambienti intriganti, un'uso dell'illuminazione e delle sfumature 
spettacolari e... Beh, niente cattivi. per adesso, solo un minaccioso drago che svolazza 
allegramente. 





Che altro sappiamo? Sappiamo che l'intelligenza artificiale non sarà potenziata moltissimo 
(non che ce ne sia bisogno). che i mostri avranno i loro leader che ne coordineranno le 
azioni, che sarà possibile collegare il solito elmetto per un'immersione totale nel sangue e 
nella violenza e soprattutto che il gioco sarà interamente customizzabile (grazie all'espe- 
rienza fatta con Doom), ovvero sarà semplicissimo editare grafica, livelli e così via e persi- 
no creare nuove armi. 

Per quanto riguarda la grafica, i vari personaggi dovrebbero avere una base poligonale. 
ottenendo quindi animazioni in stile Virtua Fighter - chi vivrà vedrà. 








re house produttrice del NetScape ha annun- 
ciato che dalla prossima versione verrà inclu- 
so un "parental filter”. in pratica un vero e 
proprio limitatore studiato per negare È 
l'accesso a determinate aree di Internet 

Sarà. ma con tutti i siti che ci sono in giro. la 
vedo davvero dura per i “proibizionisti’ della 
Rete, che forse sottovalutano un po’ troppo le 1° 
capacità dei navigatori di Internet. Ea 


SUONI SPAZIALI 
La Orchid ha annunciato la disponibilità della | 
nuova scheda audio NuSound PnP., dotata non | 
solo di caratteristiche d'avanguardia. ma | 
anche di una completa compatibilità con il 
sistema plug and play (quindi niente più pro- | 
blemi di IRQ. DMA e via dicendo). 

1 La scheda comprende 1MB di sample wave 
1 compressi. tecnologia di oversampling 64x e 
un convertitore digitale/analogico a 18-bit. La 
sezione surround si basa su un innovativo 
"Spatializer 3D Sound”. che dovrebbe garanti- 
re un effetto d'immersione audio spettacolare. 


. UN SATURN DENTRO IL PC 


In che cosa possiamo sperare, per il futuro? Nel sacco di Babbo ID gradiremmo trovare Cosa ne direste di giocare a Daytona. Virtua 1° 
tanta violenza (a detta di Romero sarà un bel giocone pieno di sangue, demoni e cose Fighter nati el il Remix) e Panzer Dragoon | 
varie - proprio quello che la comunità cattolica in America teme). un sacco di opzioni mul- { = as HA Fra poco even poli 
tuplayer divertenti come quelle di Rise of the Tiad. una cifra di livelli e naturalmente un bel Battwbifat Ati utilita 
po' di armi (l’unica data per certa è quella principale. un bel martello da guerra) assoluta- ci si Pre È 


mente devastanti. Non ci resta che attendere speranzosi, regolate la vostra sveglia su riralca. dà quel che è trapelato. questa 
questo Natale. È x È 


apparentemente sconosciuta società stareb- È 
be per produrre una scheda contenente il 

potente chip-set del Saturn. che faciliterà non 
poco il porting dei giochi Sega su PC. 


MODEM SEMPRE 


lid 1VKAY Noli 

Se il vostro modem V.34 a 28.8K non vi basta 
più (ma siete folli?). preparatevi a una bella 
novità: lo standard 33.6K. Nonostante non sia 
stato ancora approvato dalla ITU Standard 
Committee, questo nuovo protocollo sta pren- 
dendo sempre più piede. soprattutto dopo che 
la US Robotics l'ha reso disponibile a tutti i 
suoi utenti tramite upgrade software. 

Altre società (come la Supra) hanno annun- 
ciato la disponibilità di nuovi modem basati 
su questa tecnologia. che presto invaderanno 
il mercato nell'attesa del rivoluzionario ISDN 
(in Italia passeranno un paio di secoli prima 
che questo accada. ma ormai ci avrete fatto 
RETJICRIREOA 


BETHESDA SFIDA DOOM 
| programmatori della Bethesda sono decisa- È 
mente impazziti. tanto che hanno pomposa- 
mente annunciato che il loro prossimo engine 
tridimensionale spazzerà via senza pietà ogni 
concorrente. da Terminal Velocity a Doom. 
C'è da dire che la notizia ha lasciato abba- 
stanza perplessi. tant'è che la suddetta fa 
software house non si è mai particolarmente Beata 
distinta per i suoi giochi. anzi. Certo. sulla | 
carta le caratteristiche tecniche fanno il loro | 
effetto: si parla di un motore in grado di 
gestire agevolmente 85000 poligoni al secon- | 
do con tanto di ombreggiatura gouraud. con- 
tro i soli 15/30000 di Descent. 

Attualmente sono previsti due giochi. Dag- | 
gerfall e X-Car. mentre per l'anno prossimo è | 
attesa l'uscita dell'ennesimo titolo basato | 
sulla saga di Terminator. 


BRITISH TELECOM APRE LE 
PORTE Al VIDEOGIOCATORI 


Quello che state per leggere indubbiamente 
farà diventare nervosi diversi utenti italiani. 
sempre più maltrattati dalle tariffe telefoni- | 
che e sempre meno contenti delle enormi 
bollette che ogni due masi causano isterismi È 
esasperati nella maggior parte delle famiglie 
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JOYSTICK HI-TECH DALLA MICROSOFT 


Dopo il successo ottenuto con la tastiera ergonomica (avete presente. no?). la Microsoft si prepara a 
invadere il mercato dei joystick. presentando quello che con tutta probabilità diventerà una delle perife- 
riche essenziali per tutti gli utenti PC. 

Ovviamente non si tratta di un comune joystick . bensì di un modello appositamente studiato per garan- 
tire una risposta e un'efficienza ben superiore a tutti i sistemi di controllo di questo genere. 

Il Sidewinder 3D Pro (questo è il suo nome) si basa infatti su una tecnologia ibrida ottico/digitale che 
praticamente consente una precisione assolutamente fuori dal comune. impensabile fino a oggi. 

Anche il design è stato curato fino all'inverosimile (osservate le foto e poi ditemi) e non manca nessuna 
funzione. tanto che sono disponibili ben otto pulsanti di fuoco separati. una manetta ausiliare per l'acce- 
lerazione (utile per tutti i tipi di simulazione) e una buona base d'appoggio. 

Interessante è anche la possibilità di emulare via switch altri joystick come il Flighstick Pro, il ThrustMa- 
ster e l'FCS. Il prezzo definitivo è di 150.000 per la versione stand-alone e 170.000 per quella compren- 
dente Fury8 in versio- 
ne CD-Rom. 

Per chi invece. non 


to sulla classica tec- 
nologia analogica. Il 
joystick in questione 
dispone di due pul- 
santi, leva di controllo 
per l'accelerazione e 
la classica base 
d'appoggio per evitare 
spiacevoli “slittamen- 
ti”. Il tutto per sole 
80.000 lire. 





IMPARATE A SUONARE LA CHITARRA CON LA UBI SOFT 


Dalla collana Learn&Play 
(gioca e impara). arriva Guitar 
Hits, un interessante corso di 
chitarra disponibile entro la 
fine dell'anno sia in versione 
PC CD-Rom. che in quella 
Mac. 

Fra i diversi “hit” presenti vale 
la pena di citare No Women 
No Cry di Bob Marley. Hey Joe 
di Jimi Hendrix (non poteva 
mancare). Blowin'Iin the Wind 
di Bob Dylan e altri successi 
di indiscutibile fama. 








CARTOOMIX 


Tutti conoscerete sicuramente i fumetti... Citare nomi quali Batman il cavaliere oscuro. Lobo, l'esalta- 
zione massima della cattiveria e Superman. l'uomo probabilmente più forte e beota di tutto il mondo 
dei comics equivarrebbe a parlare di un milionesimo dei personaggi che mensilmente appaiono nelle 
edicole di tutto il mondo conosciuto e non. Perché comunque pariare di Cartoomix su The Games 
Machine? E soprattutto, cos'è Cartoomix? Semplice: Cartoomix è una fiera di fumetti. Ne parliamo 
sulla nostra rivista per il semplice motivo che. nel caso non lo sappiate. la Xenia pubblica ben due albi 
mensili di tutto rispetto: Demonhunter e Bad Moon. Il primo. ormai famoso tra le schiere di appassio- 
nati di fumetti horror. sarà presente: potrete così avere gli arretrati, conoscere i disegnatori nonché 
ricevere succose informazioni sui prossimi numeri di quest'albo che. diciamocelo tutti. è davvero bello 
e pieno di potenzialità ancora tutte da esplorare. Il secondo invece è Bad Moon. fumettone che sta 
riscuotendo un immenso successo nonostante la sua relativa giovinezza (rispetto almeno all'altro albo 
della Xenia appena citato): il protagonista è un solido personaggio che vive in un futuro cyberpunk 
dove la gente parta utilizzando un gergo molto particolare (una sorta di misto inglese-italiano). Carat- 
terizzato da degli ottimi disegni e altrettanto ottime storie. Bad Moon merita di essere letto almeno una 
volta... prima di abbonarsi! 

Chiarito questo parliamo della manifestazione che si svolgerà dal 5 all'8 Ottobre al quartiere nord della 
Fiera di Milano: oltre alla Xenia saranno presenti un sacco di altri espositori con tante belle cose da 
farvi vedere. leggere o provare... Beh. cosa aspettate? Venite subito a trovarci. 








VOLI DI CORRIDOIO 


I ENAZA 


FINSON PROPONE L'ANTIVIRUS DEFINITIVO 








| virus sono probabilmente l'aspetto più sinistro di tutta l'informatica. Nessuno sa da dove provengano. 
dato che è quasi impossibile identificare l'autore e per giunta ne vengono prodotti a centinaia tutti gli anni. 
Nessuno è immune. basta un dischetto di dubbia provenienza ed ecco che il rischio d'infezione diventa 
una triste realtà. Certo. se va bene vi beccate un virus di quelli joke” che al massimo vi sparano sul video 
qualche messaggio osceno o vi fanno cadere le lettere (con Windows ‘95 è un po' difficile). ma se vi va 


Dubito che la perdita di qualche centinaio di 
megabyte sia una cosa ininfluente per la 
maggior parte di voi. quindi se non volete 
ritrovarvi a piangere lacrime amare vi convie- 
ne premunirvi con un bell'antivirus di quelli 
potenti. 

In questo caso il Virus Detection System (VDS) 
della Finson potrebbe rivelarsi un vero tocca- 
sana, dato che si tratta di uno dei più sofisti- 
cati programmi di questo genere. Oltre a sup- 
portare i metodi di “scan” più diffusi (euristico 
e via database), il VDS si appoggia su alcuni 
innovativi metodi che comprendono il lancio di 
“esche” e fotografie di file. 





IL MITO DEI CRANBERRIES SU CD 





Il gruppo rivelazione di quest'anno ha pubblicato, con la collabora- 
zione della Polygram/island Records. un Rainbow CD (ovvero un CD- 
the cranberries 1 Rom leggibile sia dal CD-I. che da Mac e PC) intitolato Doors and 
< t Windows. 
nei Saranno inclusi cinque pezzi audio, ovvero So Cold in Ireland. Away. 
I Don't Need. più una versione live di Dreams e un remix della gran- 
"n dissima Zombie. Sul CD troverà spazio la versione in full motion 
video di Zombie. eseguito in Live durante Woodstock ‘94. Trattandosi 
comunque di un prodotto multimediale. non mancheranno diverse 
fotografie (pubbliche e private). libri di canzoni contenti i testi origi- 
nali, interviste interattive e via discorrendo. 
Insomma un disco digitale di questo calibro merita ampiamente di 
entrare di diritto nella vostra collezione di CD-Rom. ma del resto non 
mi sembra ci sia bisogno di ribadirio: il mito dei Cranberries (appun- 
to) paria da solo. 


(| 





NOVITA’ DAL MONDO CD-I 


La Philips si sta preparando ad affrontare 
il prossimo inverno con diversi prodotti 
dedicati ad ampliare il sempre crescente 
mercato del CD-I. Iniziamo con il nuovo 
ultracompatto CDI 470. che grazie a un 
design particolarmente avvenieristico, si 
integra perfettamente con gli impianti ste- 
reo di categoria Mini. 

L'apparecchio dispone di tutte le caratteri- 
stiche dei normali lettori CD-I. compresa le 
capacità di Full-Motion Video MPEG grazie 
alla quale è possibile ammirare i film Digi- 
tal Video. 

Se poi disponete di un impianto capace di 
Dolby Surround, preparatevi a entrare in 
una dimensione sonora degna di un cine- 
ma. E per quelli che non hanno nemmeno 
uno stereo piccolo piccolo? Non preoccupatevi. il catalogo audio della Philips si è giusto ampliato con il 
nuovo FW 3801. un sistema hi-fi completo di lettore CD compatibile CD-I (Digital Video incluso), doppia pia- 
stra di registrazione, sintonizzatore digitale e casse di potenza pari a 25W. Prezzo, 1.490.000 lire. 

Agli amanti dei film digitali farà senz'altro piacere apprendere 
che il catalogo Philips si sta notevolmente ampliando. grazie a 
un accordo stipulato recentemente con la Cecchi Gori. Saranno 
presto disponibili, fra i tanti, The Mask, Il Postino. Pulp Fiction 
e Sliver. fortunatamente tutti in versione italiana. 

| prossimi mesi ci saranno diverse importanti novità: anzitutto 
la connessione a Internet. che permetterà a tutti gli utenti CD-I 
di collegarsi alla Rete tramite un programma apposito che 
verrà fornito su CD-Rom. Arriverà poi la scheda CD-| per PC, 
completamente plug-and-play (come Windows 95 comanda), 
mentre continuerà ad aumentare il supporto da parte delle più 
grandi software house del pianeta (US Gold. Warner, Sony 
Music, tanto per fare qualche esempio). 
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Graffiti 


Siamo un’affermata società di seen iiono chi in rapida espansione. Lavoriamo in un ambiente 
altamente creativo e stimolante ato con i più avanzati sistemi hardware e software. 
Stiamo creando nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM, Sony Playstation, Sega Saturn e 
cerchiamo: 
Grafici e animatori 3D 
In di creare ottime ambientazioni, modelli e animazioni. 

ottima conoscenza di pacchetti grafici 3D (3D Studio, Softimage) e buone capacità di illustrazione con 


E Richiesta 
f pacchetti 2D (Dpaint, Photostyler). 


5 Pr: rammatori 3D 


In g' di programmare perfettamente in C/C++ e assembler 80x86. 
PÒ iesta buona conoscenza di algebra lineare e problematiche inerenti alla programmazione di applicazioni 3D 
realtime. 


Inviare dettagli personali e materiale dimostrativo a: 


Avete un'idea geniale per IL videogioco del secolo? State sviluppando un videogioco? Avete altre proposte 
di collaborazione? Contattateci! 


SI RICERCANO AGENTI 
VENDITA SPAZI PUBBLICITARI 
PER ZONE LIBERE 


Spaziotre 


Piazzale Archinto, 9 - Milano | 
Tel. 02/69001255 - Fax 02/6900 1277 





KURT - SIDE EFFECTS PRODUCTIONS 




























Ormai agli italiani che programmano giochi ci siamo abituati (basterebbe solo 
vedere Screamer), ma quelli che lo fanno contemporaneamente per Macintosh, 
PC e CD-I in effetti ancora non li avevamo visti. La Side Effects Productions 
di Milano sta lavorando a “Kurt”. non meglio identificato gioco d'azione 
tridimensionale nel quale il giocatore dovrebbe impersonare appunto 
Kurt. “il più abile tra i piloti governativi” (così dice il press-pack). 
Purtroppo non ci è dato sapere che cosa esattamente dovrà fare 
questo Kurt. sappiamo solo che dovrà aggirarsi a bordo di astro- 
navi e basi spaziali alla ricerca di alieni e robot da fare fuori. Sap- 
piamo anche che “tutte le locazioni e i combattimenti sono resi 
attraverso dettagliate animazioni in grafica 3D viste in soggettiva: 
vi sono zone comando, sale motori, coltivazioni idroponiche, 
magazzini di uova aliene, laboratori..." ma, ancora, 
non siamo riusciti a capire se si tratterà di una 
specie di Doom (o di Marathon , trattandosi 
anche di Macintosh) o di un gioco zeppo di 
sequenze precalcolate. Un indizio in proposito 

? ce lo fornisce il comunicato stampa. che 

” segnala la presenza (di borseggiatori sui treni 

e nelle stazioni particolarmente affollate) di 


circa 10 minuti di 
"cartone animato” e 
di 40 minuti di animazioni tridimen- 
sionali. realizzate interamente in 
Silicon Graphics. 
Commenti per adesso non ne pos- 
siamo fare più di tanti. dato che le 
foto che abbiamo visto sono quelle 
che potete vedere anche voi e che 
come unico materiale aggiuntivo 
abbiamo potuto visionare 
una videocassetta. che 
però conteneva solo 
le suddette ani- 
mazioni realiz- 
zate con il 
Silicon 


























(che forniscono in genere pochi indizi 
riguardanti il prodotto finito). Riman- 
gono alcuni dubbi per quanto riguarda 
la scelta di rendere accessibile il gioco 
solo ed esclusivamente a chi è provvi- 
sto di una scheda MPEG (facile su 
CD_1, ma più inusuale su PC e Mac). ad 
ogni modo noi attendiamo fiduciosi 

(l'uscita è prevista per questo 
Novembre) e speriamo 
in un buon gioco. 
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VOCIDI CORRIDOIO 


TGM NEWS 


TGM OTTOBRE 95 


Le trovate tutti 
I mesi 
in Edicola! 
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WING COMMANDER IV: 
THE PRICE OF FREEDOM 


La Origin riparte proprio dal punto al quale l'avevamo lasciata: il nuovo capitolo della 
saga di Wing Commander si avvarrà ancora del cast originale del terzo episodio che, ricordia- 
molo, comprendeva nominativi di fama internazionale quali Mark Hamil, Malcolm MacDowel e 
Tom Wilson. A differenza di Wing Commander Ill, le cui scene erano state girate con l’ausilio di 
un fondale verde, questa volta i produttori sono ricorsi all'utilizzo di ben 38 scenari differenti 
avvalendosi di 4 studi di registrazione per un effetto cinematografico decisamente più autentico. 
Del resto lo stesso Mark Hamil, già entusiasta della sua prima esperienza in campo interattivo, 
ha affermato che questa volta è tutto molto più simile a un autentico film. Persino la stessa 
trama è stata scritta da alcuni veterani di Hollywood, Terry Borst e Frank DePalma, che hanno 
curato anche i testi. Mark Hamil reciterà nel ruolo principale, ovvero quello del colonnello Chri- 
stopher Blair, richiamato dalla ritirata per combattere nella guerra civile e cercare di arrestare 
coloro che hanno invaso i pianeti sul confine. | programmatori assicurano che tutto sarà l’oppo- 
sto di quello che appare e sarà dura trovare alleati nella lotta per la salvezza della Confederazio- 
ne. Costato oltre 9 milioni di dollari, Wing Commander IV è atteso per Natale in tutti i negozi 


nel solo formato PC CD-ROM. 


Anche in questo caso gli autori sono quelli della Origin e il pro- 
dotto in questione è un secondo film interattivo, sviluppato 
questa volta, completamente in Europa e, 
precisamente, negli studi di Pinewood in 
quel di Buckinghashire. Infatti la sezione 
americana della EA ha giocato soltanto 
un ruolo preliminare, stipulando un 
accordo con la Federazione Americana 
degli Artisti RadioTelevisivi (AFTRA) e 
con l'Associazione degli Attori su Scher- 
mo (SAG), novità assoluta nel settore che 
si segnala come vero e proprio preceden- 
te per il futuro. Nello mese di Maggio di 
questo stesso anno i colleghi inglesi hanno 
firmato un contratto del tutto analogo 
con la British Actor’s Equity Association, 
una società con sede londinese che rap- 


.* Altro gioco a rivestire un'importanza basilare tra i futuri pro- 
dotti targati EA è questo Time Commando. Questa volta non 

si tratta di un film interattivo, ma di una sorta di picchiaduro a scorri- 
mento orizzontale incentrato su un'eccellente sequela di animazioni 
3d. Il progetto nasce da un’idea originale del grande Fre- 

derick Raynal che, per l'occasione si è ispirato a Com- 

mando, un vecchio classico che molti di voi ricorde- 

ranno. La trama vi trasporterà in un lontano futuro, 

nel quale la velocità della luce rimane l’unico fatto- 

re limitante all’ulteriore sviluppo della potenza dei 
microprocessori. L'unica soluzione consiste nel collo- 

care il cuore delle macchine in una dimensione 

alternativa ove il tempo corre più rapidamente. Voi 


impersonerete un normalissimo addetto alle ripa- 
razioni con una lieve passione per il body building 
ranno quando capiterà una disfunzione al 
—_—_ centro di computer XYZ; una sfera spa- 
centinaia di piedi si spalancherà proprio nel 
cuore del sistema e distruggerà ogni collegamento 
viaggiare nello spazio-tempo per evitare il verifi- 
carsi di qualche guaio ben peggiore. L'avventura 


(una specie di Raffo, insomma). | vostri guai inizie- 

zio-temporale della dimensione di alcune 

con il mondo esterno. Voi sarete gli unici in grado di 
si dipanerà attraverso 10 differenti ambientazio- 
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presenta attori, cantanti, doppiatori, stuntman e, più in generale, tutta 
quella categoria di professionisti che lavora nei settori cinematografico 
e radiotelevisivo (chissà che un giorno non ci capiti di trovare sul moni- 
tor il volto dell'ex direttore esecutivo). Il risultato di tutto questo è 
stato l'ingaggio di star del calibro di Clive Owen (Close My Eyes), Jur- 
gen Prochnow (Body of Evidence) e Christopher Walken (Il Cacciato- 
re, Pulp Fiction) che hanno lavorato accanto ad attori minori per oltre 
6 settimane terminando le riprese verso la metà di luglio. 
The Darkening è definibile come una science-fiction adventure 
ambientata in un universo futuristico nell'arco di una decina di pianeti. 
Il giocatore controllerà il personaggio di Lev Arris (interpretato da 
Clive Owen) non appena si risveglierà da un sonno criogenico durato 
qualcosa come 10 anni (venne ibernato poiché soffriva di una male per 
il quale non era stata scoperta alcuna cura). La sua capsula è stata 
recuperata dal naufragio in seguito alla distruzione del cargo stellare 
“Canera” nel quale era contenuta, probabilmente in seguito ad un 
attacco a opera astronavi dall'origine ignota. In seguito all'incidente il 
nostro eroe ha completamente perso la memoria e dovrà cercare di 
recuperare la sua identità 
attraverso un lungo viaggio 
(dg: Wd-]da'FA[*]1(-MAF-ICTi M5] 
violenza, interagendo con 
pesi una cinquantina di perso- 
naggi sinistri e altamente 
La A pericolosi che, in più di 
un'occasione, tenteranno 
di fargli la pelle. Il gioco è 
attualmente in fase di 
post-produzione e dovreb- 
be vedere la luce nel for- 
mato PC CD-ROM duran- 
te il prossimo Febbraio. 


TRANS-ACT WEAPONS 
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ni, a partire dall’era preistorica, passando per quella medioevale e per 
il Giappone dominato dai Samurai fino ad arrivare al Selvaggio West. 
Potrete utilizzare un vasto numero di armi sempre in attinenza con il 
periodo temporale che state attraversando (archi, spade, rivoltelle, 
pistole laser e lanciarazzi) per eliminare i nemici che si pareranno sul 
vostro cammino e che si evolveranno con la prosecuzione nel gioco. 
L'interfaccia sarà estremamente semplice comprendendo 4 tasti per 
il movimento e 2 tasti per le azioni. Sui personaggi saranno applicate 
le più recenti tecniche grafiche: texture mapping, effetti luminosi, 
gourad shading si adatteranno in tempo reale alle possibilità della 
CPU per un effetto ultra fluido. | fondali, dal canto loro, sono stati 
renderizzati tramite il solito 3D studio sul Pc e utilizzando il Softima- 
ge su SGI. Il gioco 

uscirà su PC CD. 

ROM e Playstation 

verso Febbraio. 





JANE'S COMBAT 


Ispirato al grande successo ottenuto nel formato 3DO, questo 
seguito vi porrà al comando di un plotone di guerrieri, ì Blood 


Angel Terminators, nel tentativo di salvare il pianeta Delvar III dalla 
distruzione certa ad opera di un pesante scafo malridotto che sta pro- 


cedendo a tutta velocità nella sua direzione. Per ottemperare al 

vostro dovere, una volta all’interno del gigantesco relitto, 

dovrete cercare i motori per disattivarsi, combattendo in 

mezzo ai millenari detriti le orde di creature aliene che infe- 

stano la nave (si parte dai temibili Genestealers, passando 

dagli ibridi della seconda e terza generazione per arrivare ad 
una bestia dall’'immenso potere, nota con il nome di Patriach). Il 
gioco si prefigge di ricreare alla perfezione l'intensa atmosfera dei tipici 
prodotti Games Workshop, lasciando al giocatore la completa libertà 
di movimento in un dettagliato ambiente 3d (si parla di tutto scher- 
mo e di velocità impressionanti; nessun riscontro, purtroppo) 
colmo effetti digitalizzati e di nemici in raytracing guidati da alcune 
delle più definite routine di intelligenza artificiale. Il tutto sarà gioca- 
bile in modalità arcade (alla Doom, per intenderci) oppure in manie- 
ra più approfondita con tutta una serie di opzioni che richiederanno 
una buona dose di senso strategico regalando peraltro un notevole 
incremento in termini di spessore. Una modalità di training per i novi. 
zi conclude il quadro delle opzioni per questo prodotto che vedremo 

nei negozi per il prossimo gennaio nella sola piattaforma PC CD-ROM. 


prio nome. Grazie a questo sodalizio della 
durata di 5 anni, i programmatori della EA e 


In questo paragrafo vengo a trattare una 
nuova linea di prodotti a cura di quello che 
l’EA non esita a definire il “dream team” 
delle simulazioni militari. La neonata etichet- 
ta della casa californiana si avvarrà della piena 
collaborazione dell'editore dell'industria 
internazionale della difesa, il Jane's Informa- 
tion Group, che darà a prestito persino il pro- 


della Origin avranno libero accesso all’enor- 
me archivio di informazioni militari apparte- 
nente alla jane"s e saranno in grado di creare 
nuove simulazioni al limite del realismo e 
dell’autenticità. Per coloro che non dovessero 
afferrare l'entità dell’informazione, aggiun- 
gerò che la Jane's è tuttora nota per la produ- 
zione di testi specialistici che trattano in 
maniera approfondita di aerei e navi militari, 
artiglieria e mezzi corazzati, oltre a quella di 


DESERT STORM 
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pubblicazioni periodiche rivolte ai vertici della 
strategia militare stampate in oltre 165 nazio- 
ni in tutto il mondo. 

| primi prodotti ad essere rilasciati sotto il 
nuovo marchio saranno curati da due produt- 
tori che hanno alle spalle una buona fetta 
della storia delle simulazioni su computer a 
sfondo bellico. Il primo fra essi, Andy Hollis, 
proviene dalla Origin ed è un vero e proprio 
pioniere con più di vent'anni di esperienza e 
una ventina di titoli all'attivo, alcuni tra i quali 
non possono passare inosservati a coloro che 
bazzicano da qualche anno nel settore; si 
parla di classici del calibro di Mig Alley Ace, 
Gunship, FI9 Stealth Fighter, F15 Strike Eagle 
2 e 3. Il suo progetto attuale, come si può 
facilmente intuire dal titolo, AH-64D LONG- 
BOW, è una simulazione del più letale elicot- 
tero d'attacco presente attualmente sulla fac- 
cia della terra. Il gioco, in uscita verso l’epilo- 
go dell’anno corrente, consentirà di cimentar- 
si in una larga varietà di situazioni di combat- 
timento a cominciare da una sequenza di 
addestramento altamente interattiva, passan- 
do attraverso conflitti storici quali la famige- 
rata operazione Desert Storm in lraq o la Just 
Cause nello stato di Panama, per arrivare ad 
una completa campagna contro le truppe 
ucraine sui Baltici (la storia moderna rimane 
il più efficacie e cinico creatore casuale di mis- 
sioni). Il secondo produttore proviene, invece, 
direttamente dalla casa madre, ovvero l’EA, 
risponde al nome di Paul Grace e, non ha 
nulla da invidiare al collega menzionato poche 
righe sopra in fatto di curriculum; anche in 
questo caso, infatti, nella lunga lista troviamo 
alcuni tra i titoli più noti: F/A-18 Interceptor, 
MIAI Abrams Battle Tank, 688 Attack Sub, 
Seawolf, e, ancora , LHX, Chuck Yeager's Air 
Combat, U.S. Navy Fighters e il più recente 
Marine Fighters. Il progetto che lo vede 
attualmente occupato, ovvero ADVANCED 
TACTICAL FIGHTERS, è sostanzialmente un 
simulatore di jet moderni basato su un model- 
lo sperimentale dal design esclusivo (non sto 
pubblicizzando un’auto, a dispetto delle appa- 
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renze!). Gli utenti saranno in grado di esegui- 
re le più spericolate manovre durante le*infer- 
nali fasi di dogfighting utilizzando le innovati- 
ve caratteristiche di invisibilità radar per 
penetrare nel cuore delle postazioni nemiche 
e neutralizzare gli obiettivi strategici. Anche 
in questo caso la data di rilascio si aggira 
intorno alla fine del ‘95. 
Ci si rilegge tra qualche pagina (o qualche 
RESNTEREGLSC)A 
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Finalmente possiamo dire: “ci 
siamo”. Dopo oltre due anni di 

attesa, la data di uscita sembra essere ora- 

mai a portata di schioppo. Il mese prossi. 

mo, Novembre. Chiaro che, con il reporta- 
ge dall’ECTS, non poteva non mancare un ultimo aggiornamento. Anche perché fi 
stavolta era a disposizione di tutti un demo giocabile dell'avventura grafica in que- ua 
stione. Purtroppo, la prima impressione non era stata delle migliori (mia e della gente che lo stava vedendo con me), anche se già allora mi 
ero convinto che fosse stata falsata da diversi fattori: un po' per il caos che non permetteva di concentrarsi sulla stessa, un po’ perché è impos- 
sibile giudicare un prodotto del genere in tre minuti, dove trama e puzzie sono tutto. Sotto questi punti di vista ricordo subito come il gioco 
parta con alcune garanzie assolute: idea di Steven Spielberg, storia e sceneggiatura di Sean Clark, di cui abbiamo già abbondantemente dato i 
connotati nei numeri scorsi, e di Orson Scott Card, vincitore dei premi Nebula e Hugo per alcune sue novelle di fantascienza (Ender's Game e 
Speaker for the Dead), che ha curato i dialoghi. Il mondo intero, inoltre, ne sta decantando le lodi ai quattro venti, definendola la storia del 
secolo e a essere sinceri non è difficile da credere... Curiosità: ne verrà anche pubblicato il romanzo, in Paperback (edizione economica). Ma 
parlavo di prima impressione e, se devo essere sincero, ciò che mi aveva lasciato perplesso erano soprattutto l'impatto visivo e l'interfaccia 
grafica non troppo intuitiva, due aspetti comunque importanti del gioco. Come smentirsi da soli, lezione uno. Dopo aver giocato il demo qui in 
redazione, in tutta tranquillità, con l'audio che andava e una temperatura esterna normale, ho cambiato totalmente idea. Meno male. L’inter- 
faccia pop-up è più comoda di quanto avessi visto su a Londra, evidentemente il caldo mi aveva dato alla testa. Mentre per quanto riguarda 
l'impatto grafico il problema era limitato alla prima sezione (fuori nello spazio, nei pressi dell’asteroide), decisamente poco spettacolare. 
Vedendo quelle avanti, invece (e meno male), ai grafici e all'Industrial Light & Magic va tanto di cappello. Sinceremente, ora, sarei proprio 
curioso di vedere la faccia delle persone che all’ECTS si soffermavano a osservare The Dig e lo denigravano lamentandosi della risoluzione 
troppo bassa. Ben fatto Lucas, sto aspettando con ansia un nuovo capolavoro, incrociando le dita per il fattore longevità. 


REBEL ASSAULT Il 


Aggiornamento anche per quanto 

riguarda il seguito del secondo gioco 
a essere uscito, in ordine temporale, solo per 
CD-Rom, il primo era The 7th Guest. Si trat- 
ta sempre di un action-arcade, seguendo la 
struttura del primo, ma le differenze sono 
già segnalabili. Cominciamo col dire che per 
la prima volta nella storia della Lucasfilm, e 
sotto-società annesse, George Lucas ha 


permesso a qualcun'altro di girare le riprese 
di un film (con attori veri quindi) che abbia a 
che fare con la saga di Guerre Stellari. Beh, si 
vede che i tempi cambiano e il capoccia in 
persona, in questo caso, ha lasciato il compi- 
to di Vince Lee, Project Leader di questo 
sequel. Inutile quindi precisare come tutto il 
gioco sarà un connubio di sfondi generati in 
treddì e attori professionisti che hanno reci- 
tato con un chroma key (blue screen) alle 
spalle. La storia inoltre è completamente ori- 
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ginale, al contrario del primo Rebel Assault 
che riprendeva eventi già presenti nella saga 
appena citata, ed è comunque inutile rispol. 
veraria per la diciottesima volta in fase di 
preview. Sappiate solo che i protagonisti, 
ovviamente, saranno i medesimi incontrati 
nel primo titolo della serie: Rookie One e Ru 
Murleen. Rebel ll dovrebbe vedere la luce 
nella primavera del ‘96 e si preannunzia asso- 
lutamente spettacolare. Staremo a vedere. 
Emanuele Scichilone 





RESURRECTION (CYBERIA 2 

bel Sull'onda del successo ottenuto nel di episodio, torna sui 
INTERACTIVE nostri schermi Zak Kingston, il protagonista di Cyberia. E 
torna naturalmente nel suo seguito ufficiale: Resurrection, da non 
entertainment confondere con il sequel di Rise Of The Robots, che pur avendo lo 
stesso titolo non centra ovviamente nulla. Lo stile di gioco sarà analo- 
go e cioè un mix fra shoot’em up e arcade adventure, con puzzle com- 
plicatissimi da risolvere per poter proseguire in questa mastodontica 
epopea. Non mancheranno naturalmente degli improvement, sia di 
carattere tecnico sia dal punto di vista strutturale, con 
l'innesto di nuovi engine oltre alle versioni enhanced 
di quelli già apprezzati nel primo della serie. Pare 

infatti che, per esempio, condurre- 

mo l’hacker Zak in selvagge spara- 

torie uno contro uno, cosa che in 

Cyberia non era prevista. Oppure, 

tanto per avvalorare la seconda tesi, 

che per le animazioni dei personag- 

gi siano state adoperate delle rivolu- 

zionarie tecniche di motion capture. 

Ma è tutto ancora da vedere, ulte- 

riori ragguagli sicuramente sul pros- 

simo numero. Parentesi: il gioco è 

annunciato per Novembre, anche se 

personalmente ritengo che slitterà 

tra l’inizio di Dicembre e Natale. 

Tenetevi sintonizzati. 


MORTAL COIL 


Ecco spuntare dal nulla un gioco la cui recensione avverrà probabil- 
mente già sul prossimo numero, un po’ come era successo per High 

Octane dei Bullfrog. Stiamo parlando di Mortal Coil, a quanto pare l’ennesi- 
mo clone di Doom... ok, scherzavo. La visuale di gioco è sì in soggettiva, ma 
questo non vuole necessariamente dire che si tratterà della solita solfa, anzi. 
Cominciamo dalla trama. Dovreste essere a capo di una squadra speciale, 
con il compito di difendere le installazioni della R&D (e non chiedetemi che 
cavolo sia), dato che sembra che un gruppo di terroristi stia tentando di 
sabotarle facendole saltare. Il problema è che i terroristi non sono terroristi, 
ma alieni 
venuti dal 
futuro che 

stanno tentando di risolvere il problema alla radice. | cattivi, infatti, questa 

volta sono gli uomini che, a qualche decennio da quando si svolge l'avventura, 

cercheranno di conquistare il pianeta alieno. E la radice dovrebbe essere pro- 

prio la R&D. Il vostro compito sarà ovviamente quello di mantenere vivo il pro- 

getto di colonizzazione, chissà perché poi... Le novità sinceramente dovrebbero 

trovarsi soprattutto nella struttura, a cominciare dal VIBE (Virtual Intelligence 

Behaviour Environment), ossia l’engine d'intelligenza artificiale dei nemici, i 

quali nel corso del gioco rappresenteranno sempre e comunque una minaccia, 

cambiando addirittura il loro “modus operandi” ogni volta che giocherete 

Sarà inoltre possibile splittare lo schermo fino in quattro per poter monitorare 

i nemici e tenere d'occhio che combinano gli altri elementi della squadra, per 

non parlare della possibilità di “switchare"” da un membro della truppa all'altro 

e di tutte le altre opzioni che i programmatori assicurano essere praticamente 

infinite. 

Il gioco, infine, sarà strutturato in sei differenti ambientazioni per un totale di 

oltre venti livelli. Talvolta li affronterete a piedi e talvolta a bordo di veicoli su 

ruote. Per il momento è tutto. 


. COSA MANCA... 


Fare una lista di tutti i titoli che nei prossimi mesi usciranno sotto etichetta 
Virgin è praticamente impossibile. Sono troppi, facciamo solo un rapido rie- 
pilogo dei più importanti. Partiamo dall'italianissimo Screamer, di cui trovate la 
recensione su questo stesso numero e capace di stupire davvero tutti (bel lavoro 
Graffiti!), per arrivare agli attesi Heart of Darkness degli Amazing Studios, Terra 
Nova dei Looking Glass, The Eleventh Hour della Trilobyte, Ascendancy e tutti gli 
altri. Una parola in più va forse spesa per un prodotto di cui non si è ancora parlato 
molto e che è sviluppato, strano ma vero, internamente. Si tratta di Toonstruck, 
un'avventura assolutamente demenziale all’interno del mondo dei cartoni animati, 
in cui a guidarci sarà il grande Christopher Lloyd (lo scienziato della trilogia di 
Ritorno al Futuro) e dove, tra l’altro, potremo apprezzare le interpretazioni vocali 
di Dom Deluise, Tim Curry e David Ogden Stiers. Purtroppo lo spazio è quello che 
è, ne riparleremo quanto prima. Il gioco è previsto per la prossima primavera. 
Addio. 
Emanuele Scichilone 
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lunga storia non hanno in realtà nulla 
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"umanità da un nemico sconosc 


Basato anch'esso sul motore Xn 
Arena, pren 

Player USA 

vasta scelta di personaggi interpretabili e c 
di fare sostanzialmente quello che si vuole nonché la capac 
con gli altri protagonisti del gioco: esempio ne sia il fatto < 
prima o poi restituirà il favore. Molto interessante anche 
censura permette a ri di scegliere il ling 
opportuni per i propr \l momento non è dispon 
pensato di mostrarv 9 


Berhseda 
Falla i «aiF\ = 
vagabondo so 


un esercito di 

sta raccogliendo 

sopravvissuti uman campi di concentramento. Purtropp 
un negozio di alimentari, siete stati cattura e porta 

do rischiare di morire piuttosto che res 

dal carcere e incontrerete john C 

Skynet ha appena messo a punto 

cyborg indietro nel 


* xX-CAR: VITTO, RACING 


a US GOLD, ta casa di Chris Weaver r efrnt ancora una volta il motore Xn-gine per metterc 


NISTIC che deg 


orgenti di luce ca ate con la tecnica del Phor 
personalizzare roprio bolide e gareggiare ta 





tra enig 


sconfiggere 


Empire Deluxe e di Perfect General, < 


guerrafondaie con questo simi Neteletit. 
nto delle r 
tmostferiche € 


anno, non poteva 


CE HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 


Dart 
par 


mpatto graficc 
| prograr 


degli appass 


# METAL LORDS: THE INNER CIRCLE 


Master Of Orion e Master Of Magic, ci porta all'inte 


tex Software 


da dieci nobili casati. Il vostro compito sarà, indovinate 
de 


ntero reame, Per far ciò dovrete avvalervi più 


Ì di r [Teldde! / vessillo } 
della strategia. Dispon 


proprio. quell 
delle diplomazie, dell 


ri i 
100 tecnologie, nonché del più acuto senso 
Î 3D è permetterà | 


bile ovv conterrà sequenze cinemato 
Nile Ovv aL: sequenze cinematog 
scelta d amente in grafica isometrica 


ver CD della riv 


li combattim 
fove la difficoltà consiste 


(@JTT]! 


OUse 


lità delle 





A 


re 3 ta noea canace 
CÀ + Ce pogee 


. WILLIAM SHATNER”S TEKWAR 


| really 


936 vi porrà 


i Mond 





<<< Tom OTTOBRE 95 


® runs: RETURN 
OF THE GODS 


SHADOW 
ARRIOR 


Aitra variaz e 


DUKE NUKEM 


el f sq 





Corre l’anno 1997, quando un grup- 

po armato non legalmente ricono- 
sciuto decide di schierarsi contro ogni 
genere di soppruso perpetuato verso gli 
innocenti, vista anche l'indole poco pacifista 
delle nazioni più potenti che combattendo 
in nome della giustizia non fanno altro che 
massacrare civili inermi. Il gruppo di volon- 
tari che hanno voltato le spalle all'esercito 
regolare per gettarsi in questa utopica 
avventura si chiama Da Wardenz e ha il 
suo quartiergenerale chiamato “The Pen” 
su Jackson Isle, New York 
Naturalmente un esercito, seppur piccolis- 
simo, ha bisogno di molti soldi per essere 
mantenuto, ed ecco quindi che entra in 
gioco “The Man”, un uomo (chi sa da cosa l'ho capito?) che per adem- 
piere ai suoi doveri di lupetto ha deciso di “finanziare” il gruppo di 
volontari 
L'identità di questo enigmatica persona è sconosciuta ai più, e solo 
Dogg-Tagg (il leader del Da Wardenz) sa chi sia realmente 
Ma vediamo di conoscere meglio questo manipolo di uomini che ha deci- 
so di combattere contro tutto e tutti in nome della pace, partendo pro- 
prio dal sopra citato Dogg-Tagg. Questi, come già detto, è il capo e 
l’unico a conoscere la vera identita di “The Man”; ha 27 anni e ha dedi- 
cato la sua vita alla causa, senza concedersi nessuna distrazione o 
libertà. Il membro più anziano è Earshot, 31 anni, addetto alle comuni- 
cazioni e stratega; ama vestirsi completamente di nero ed è un cinico 
incallito (però, un cinico che si presta a salvare la vita a migliaia di inno- 
centi, deve avere le idee confuse...), vive inoltre in simbiosi con i suoi 
computer e aggeggi elettronici vari. In un gruppo armato non può certo 
mancare un esperto in armi, che nel nostro caso, sarà Props, forse 
l’unico ad avere una vita propria al di fuori del suo “lavoro”. ll più eccen- 
trico del gruppo è 9-1-1, il pilota e “graffitaro” ufficiale dei Da Wardenz; 
il suo abbigliamento coloratissimo ed estroso (oddio, sembra che stia 
presentando una sfilata!) evidenzia la sua personalità aperta e a dir poco 
vivace. L'ultimo dei Da Wardenz è D-Tour, 29 anni, esperto di armi e 
mezzi militari, in continuo disaccordo con Earshot (i due non si possono 
praticamente vedere). 
Finita la carrellata sui cinque nostri eroi, parliamo più approfonditamen- 
te del gioco che, come avrete capito, non è altro che una simulazione di 
carriarmati; ma non spaventatevi se non ne avete mai guidato uno (cosa 
molto strana, comunque, visto che praticamente tutti ne hanno uno da 
usare nelle ore di punta!) poiché sarà impostato su uno stile di gioco 
prettamente arcade, e quindi assomiglierà più a un Doom corazzato che 
a un vero e proprio simulatore. 


® SHELLSHOCK 


Da quello che ho potuto vedere la grafica sembra veramente 
molto buona (anche se con un po’ più di sale sarebbe miglio- 
re. Sto raggiungendo il meta-humor, come direbbe Elio) e i 
paesaggi frattali sono veramente realistici e belli da vedere. 
Le ambientazioni delle battaglie varieranno dalla fredde e 
gelide pianure del Nord Europa alle calde foreste equatoriali 
pullulanti di insetti malefici e fastidiosi. 
Il vostro carroarmato, all’inizio, vi sembrerà un po’ sguarnito (mancano 
l’air-bag e l'autoradio di serie!), ma con il passare del tempo e delle bat- 
taglie potrete munirlo di preziosissimi gadget come cannoni, mitraglie 
più potenti, lanciamissili ultra cattivi e alla fine, ma solo se ve lo siete 
meritato, un ‘“arbre-magic” al profumo di pino silvestre. 
Manco a dirlo la grafica è interamente in 3D, abbellita poi con svariate 
texture ed esplosioni, sicuramente molto presenti in questo prodotto e 
realizzate con cura, ma non distraetevi troppo a guardarle perché se no 
sarete voi a tramutarvi in una di esse. 
Le missioni saranno 25, non moltissime, ma a quanto dichiarano alla 
Core tanto, ma tanto difficili. Se poi capiterà di essere proprio nella 
melma fino al collo (tipo disarmati e con quindici carriarmati che ci stan- 
no puntando) sarà possibile chiamare l'intervento delle forze aeree e 
quindi gustarsi uno spettacolo pirotecnico in cui i carriarmati avversari 
ci delizieranno con le loro coloratissime esplosioni. 
Naturalmente non può mancare l'ormai consolidata opzione per il gioco 
via network; volete mettere distruggere un carroarmato guidato da un 
amico (sì fa per dire... in battaglia non c’è posto per vani sentimentali- 
smi), piuttosto che uno comandato dalla CPU? L’amico, dopo la sua 
morte, virtuale naturalmente, lo potete prendere in giro e schernirlo 
fino a che non vi manderà a quel paese, il computer invece, per ora, non 
può rispondere alle vostre offese (bhe, a volte quando lo tratto male mi 
s'impalla e non si accende più, andando in catalessi per qualche minuto). 
Anche il sonoro, riportando ciò che dicono alla Core, sarà di ottima fat- 
tura, costituito da musiche rap e hip-hop ed effetti sonori che potrebbe- 
ro far pensare ai vostri vicini che la sventurata guerra in Jugoslavia in 
fondo è proprio vicina: “Sento addirittura le esplosioni e le mitragliate!" 
Shellshock dovrebbe uscire per ottobre, e per ora non è dato sapere 
nulla sulla configurazione minima richiesta. 


* THUNDERHAWK 2 
FIRESTORM 


Trattasi di un secondo gioco-simulatore di 
guerra anch'esso veramente molto promet- 
tente (le avete viste le foto?) 


In Firestorm, invece di essere ai comandi di un 
carroarmato vi ritroverete alla guida di un eli- 
cottero, ma la sostanza è sempre ERIGITER 
nuclearizza chiunque non sia della tua stessa 
fazione cercando di subire meno danni possibi- 
li all’elicottero (al giorno d'oggi le riparazioni 
sono care). 

Naturalmente in Firestorm tutti i veicoli ver- 
ranno generati in 3D e poi ricoperti con textu- 
re per dare un miglior realismo alla veste gra- 
fica, saranno presenti un sacco di visuali ester- 
ne e interne e per finire il giocatore avrà la 
possibilità di guardarsi intorno ruotando la 
testa entro un raggio di 180 gradi. 

Alla Core promettono inoltre una colonna 
sonora rock ultra-pompata e l'ormai imman- 
cabile parlato digitalizzato in-game (ore sei, 


ore sei: bionda in minigonna...), i programma- 
tori spergiurano inoltre sulla velocità schizzo- 
frenica di gioco, anche se sarebbe stato preoc- 
cupante il contrario... 





»” TOMB RAIDER 


Questo gioco, che assomiglia 
incredibilmente a Fade to Black 
(il seguito non ufficiale di Flashback a 
cura della Delphine che trovate recensi- 
to in questo numero), vi mette nei panni 
di un personaggio disposto a tutto pur di 
risolvere la sua missione (lo ammetto, la 
press-release non spiega quasi per nien- 
te quale sia la trama del gioco e io mica 
posso inventarmela). 
Ciò che dovrebbe rendere unico questo gioco è la possibilità di poter seguire da qualsiasi angola- 
zione si voglia il proprio personaggio, che, come tutto il resto del gioco, è all'insegna del “poligo- 
nale è bello”, 
Naturalmente i vari poligoni sono stati texturizzati (ormai è diventato quasi inutile dirlo!) per 
renderci il tutto più bello da vedere e la grafica sarà accompagnata da musiche ed effetti digita- 
lizzati che renderanno l’esperienza ancora più immersiva. 
Nel gioco oltre ad ammazzare i nemici che cercheranno di sbarrarvi la strada dovrete risolvere 
degli enigmi che comunque non dovrebbero essere complicatissimi. 
L'uscita è prevista intorno a marzo. 


DI BLAM! MACHINEHEAD 
Trattasi di uno sparatutto in prima persona in cui scorrerà 
tanto di quel pomodoro che la Core si è sentita in dovere di 
consigliare il gioco a un pubblico più adulto. 
Ma non è tutta violenza quel che luccica, difatti tra un corpo strazia- 
to e una gamba maciullata c'è anche spazio per del sano umorismo 
nero, tanto per tenersi allegri (mha...). Comunque sia vi troverete a 
combattere sulla cara vecchia terra ormai distrutta da guerre, 
bombe, governi ladri... Insomma, guardatevi qualche puntata di Ken 
il Guerriero e vi sarà tutto più chiaro. 
Da sottolineare che nel gioco saranno anche presenti scene FMV 
sullo stile dei B-Movie (allora fanno proprio sul serio, ne vogliono 
sprecare veramente tanto di pomodoro digitale!). 


Il titolo in questione sarà ambientato in un incubo, con una grafica 
veramente eccezionale a farla da padrona. 
In questo “incubo” incontrerete un pacco di strani esseri, avrete a che fare 
con la magia e oltre a risolvere enigmi dovrete anche cimentarvi in azioni 
arcade (ci sono pure i boss di fine livello). 
| programmatori definiscono Swagman più che un gioco un'esperienza, 
avranno ragione? Sono solo fandonie? Lo scopriremo la prossima primave- 
ra, quando i fiori sbocciano, gli alberi rinverdiscono e io devo portare a 
casa la pagella (haaaaaaa). 


Davide Delmonte 





OFFENSIVE 

. Una marea di novità dall’Ocean (che battuta cretina...), 

novità che non includono solo i due titoloni Eurofighter 
2000 (di cui eviterò di parlare visto che se ne sa già tutto)(aggiun- 
go solo che è in uscita il mese prossimo. NdMax) e Worms, ma 
molti altri titoli che si preannunciano interessanti. 
Per cui, senza por tempo in mezzo, andiamo a cominciare con 
OFFENSIVE, un simulatore bellico che vi porrà al comando di un 
intero esercito. Le battaglie che potrete combattere saranno le 
più famose della storia, spaziando dalla Guerra Civile americana 
allo sbarco in Normandia. 
Nel gioco avrete sotto il vostro diretto controllo squadroni di carri 
armati, fanteria, truppe aereotrasportate, cavalleria (ovviamente a 
seconda del periodo storico), e le potrete tenere sempre d'occhio 
con comodita grazie alla visualizzazione in 3D isometrico proposta 
dal gioco. Offensive promette un'intelligenza artificiale fuori dalla 
norma e la possibilità di giocare contro avversari umani via rete. 
La Ocean stessa compara il gioco a Command & Conquer, e 
annuncia che uscirà nella sola versione per PC CD-ROM. Sulla 
data ancora non si sa niente, ma se restate in ascolto presto capte- 
rete qualcosa. 


Facciamo ora un 
balzo indietro nel 
tempo, fino all’epoca 


d’oro dei galeoni spagnoli che solcavano l'oceano sfidando i pirati. Voi impersonerete proprio uno di 
questi, capitano prima di una singola nave e in seguito di un'intera flotta di filibustieri, in 
quest’avventura-role play che ripercorre le gesta di un vecchio capolavoro della MicroProse. 
Dovrete quindi sviluppare la vostra strategia per assaltare i convogli spagnoli, ma anche viaggiare 
nei porti dei Caraibi per gli indispensabili commerci e, soprattutto, esercitarvi parecchio con la 
spada. Qualsiasi pirata che si rispetti, infatti, conclude un arrembaggio con un duello con il coman- 
dante della nave avversaria, e voi non vorrete certo essere da meno, vero?. 

Sea Legends si presenterà con un mix di grafica in 3D e in stile cartone animato che dovrebbero 
rendere il gioco particolarmente piacevole, e uscirà solo per il solito PC CD-ROM verso la fine 


dell'anno. 


# IRON ANGEL 


Cambiamo completamente 
genere: in questo gioco 
diventerete il pilota di un HAF (un 
High Atmosphere Fighter), un avve- 
niristico caccia capace di operare sia 
dentro che fuori l'atmosfera terre- 


stre. 

La vostra missione, in qualità di pilo- 
ta delle Nazioni Unite (ormai è una 
moda, questa) consisterà nel vitale 
compito di evitare l’inizio della fati- 
dica guerra nucleare terminale, 
distruggendo il potenziale distrutti- 
vo di coloro che minacciano la pace 
nel mondo. Per fare ciò dovrete 
attaccare le città e le installazioni 
avversarie, difendendo nel contem- 
po le vostre, fino ad arrivare al gran 
finale, in cui dovrete catapultarvi 
nello spazio per distruggere la rete 
di satelliti avversari. 

Il gioco vi fornirà un’ampia scelta di 
armi da utilizzare, frenetici combat- 
timenti nelle città e nello spazio e 
oltre 75 missioni con cui cimentarvi 
(non dimentichiamo degli spezzoni 
animati realizzati con un Silicon 
Graphics). Come per Sea Legends, 
se vi interessa il gioco tenete 
d'occhio i negozi nel periodo natali- 
zio, sempre che abbiate un PC 
munito di lettore CD. 


Andiamo avanti nella 

nostra carrellata con 
Space Runner, un’avventura- 
simulatore di volo fantascien- 
tifica che vi vedrà nei panni di 
un pilota spaziale impegnato a 
portare a destinazione il pro- 
totipo del primo caccia dotato 
di teletrasporto. Purtroppo 
per voi una simile meraviglia 
farà gola a molti, per cui pre- 
paratevi a ostacoli a non finire 
sul vostro cammino. 
Space Runner tenterà di 
miscelare i migliori elementi 
di giochi quali Wing Comman- 
der e Magic Carpet, offrendo il 
motore 3D di un sofisticato 
simulatore unito all’immedia- 
ta azione arcade. 
Particolare cura sarà poi ripo- 
sta nella grafica dei sei pianeti 
che dovrete attraversare 
durante la vostra missione, che 
vanteranno la superficie più 
dettagliata mai vista finora. 
Aspettiamoci quindi un suc- 
cesso che unirà le classiche, 
frenetiche battaglie spaziali a 
una trama intrigante, conden- 
do il tutto con un avanzatissi- 
mo motore 3D e una cura 
fuori dalla norma per gli 
aspetti grafici. 





. FOOTBALL LTD. 


E ora viene il turno di un gioco definito dalla Ocean “più profondo dell'Oceano Paci- 

fico”. Si tratta in sostanza del solito simulatore manageriale dedicato al mondo del 
calcio, ma gli sviluppatori giurano che questo prodotto darà la birra a tutti gli altri. 
Saranno coperti tutti gli aspetti della gestione di una società calcistica, gli sponsor, i gadget 
e tutto il resto. Naturalmente il pezzo forte del programma sarà un accurato database con 
le reali caratteristiche di tutti i giocatori presenti nel gioco e una sofisticata AI che lo ren- 
derà imperdibile per tutti gli amanti del genere. Ultimo ma non ultimo il fatto che l'intero 
programma sarà pervaso da un sottile senso dell'umorismo, per sdrammatizzare il troppo 
serio mondo del pallone 


| libici hanno realizzato un misterioso super sottomarino, una minaccia per l’intero 
mondo libero. Fortunatamente sono stati scoperti, e altrettanto fortunatamente 
in zona si trova un sottomarino nucleare americano di classe Ohio 
Superfluo dire che il comandante di questo sottomarino siete voi, e che vi troverete impe- 
gnati in una difficile caccia al sommergibile. Ogni decisione che prenderete potrà essere 
determinante per la pace del mondo, 
per cui dovrete elaborare molto 
attentamente la vostra strategia di 
VALIASE 
Questa è la trama di Silent Steel, 
un’avventura strategica interamente 
in FMV stipata in 4 CD stracolmi di 
grafica 
La particolarità del gioco è che non è 
stato realizzato con l'utilizzo del soli. 
to blue screen , ma direttamente 
sugli sfondi che vedrete nel prodotto 
finito, proprio come in un film. La 
longevità dovrebbe essere garantita 
dalla presenza di vari scenari (ci sono 
più di 30 finali!). Non resta che spera- 
re che il tutto sia più interattivo di 
alcuni non troppo riusciti esperimen- 


SILENT STEEL 
bel 


BRIDGE CHALLENGER 


Amanti del bridge, aguzzate le 

orecchie! La Ocean, infatti, ha 
pensato proprio a voi realizzando questo 
prodotto, che sarà il primo a ricreare in 
maniera professionale tutte le situazioni 
che si possono presentare in questo com- 
plesso e affascinante gioco di carte. 
Se invece avete sempre pensato che Brid- 
ge volesse dire soltanto ‘ponte’ non 
preoccupatevi: in questo gioco troverete 
un tutorial veramente completo, in grado 
di prendervi per mano e di fare di voi 
degli esperti in questo gioco (scritto nien- 
tepopodimeno che da David Burns, alle- 
natore della nazionale inglese di Bridge), 
II gioco si presenterà con un'interfaccia 
particolarmente ‘user friendly , permet- 
tendo di concentrarsi sulle partite in 
corso, cosa indispensabile visto che il livel. 
lo di Intelligenza Artificiale implementato 
nel programma sarà in grado di costituire 
un duro banco di prova anche per i più 
esperti 
II gioco uscirà, non so dirvi quando, nella 
versione PC (su dischetti). 


ti cinema-interattivi 


PRATELITO 


ll pezzo grosso: un gioco che promette di restare 

negli annali. Come dovreste ormai sapere Worms 
vi metterà al comando di un esercito di simpatici vermetti 
che fronteggerà un altro esercito di altrettanto simpatici 
vermetti in un mondo dove vale una sola legge: uccidi 0 
sarai ucciso 
| Team 17 (autori del gioco e ormai ufficialmente acquisiti 
dalla casa di Manchester. NdMax) promettono un'azione 
oltraggiosamente violenta e oltraggiosamente divertente, 
che vi permetterà di sapere che cosa succede sparando un 
missile a ricerca calorica nello stomaco di un verme. 
Come per molti grandi giochi detto a parole non fa effetto, 
ma visto su schermo farà di sicuro la sua grande figura 
(anche se la grafica è fa più minuscola che abbia mai visto). 
Il programma poi offrirà tutta una serie di chicche, quali il 
fatto che ogni verme avrà la sua voce (sigh... mi ci affezio- 
nerò di sicuro...) e la presenza di milioni di livelli generati 
casualmente. 
Aggiungete a tutto questo il fatto che potrete modificare 
ogni aspetto del gioco, stabilendo voi le regole, e quello 
che potrete giocare addirittura in 16 contemporaneamen- 
te, e otterrete un successo esplosivo, in grado di ripetere i 
MIRtIci SUCCESSI di un VARIA come Lemmings 
Worms uscirà per ogni formato (sono 14 le versioni previ- 
ste!), ma mentre attendete la data di uscita non perdete 
tempo e cercate di procurarvi la versione shareware 
(comunque inclusa al CD allegato a questo numero di 
TGM). Sarà davvero il gioco del decennio? 





* CYBERJUDAS 


Altro titolo veramente interessante. Questo 


Cyberjudas promette veramente molto bene grazie a 


una trama semplicemente da oscar, che vi vedrà alla guida dell'intero globo terrestre, ma non come entità 
soprannaturale alla Populous, bensì come potenza politica dal potere decisionale praticamente infinito. 

Vedo già che la cosa incomincia a interessarvi e del resto ci vuole poco a capire che si tratterà di un gioco dalle 
potenzialità incredibili, del resto chi non ha mai desiderato almeno una volta in tutta la sua vita dominare il 


mondo intero? Adesso potrete farlo, ma attenti, non sarà affatto facile. 


A fare da contorno a questa incredibile ambientazione troviamo una splendida grafica realizzata come di con- 
sueto su Silicon Graphics, tramite il famosissimo Wavefront che ha reso possibile la creazione di un mondo vir- 


tuale assolutamente credibile, dotato di un realismo senza precedenti 


Figuratevi che sarà possibile intuire se la persona davanti a voi sta dicendo la verità o meno, osservando semplicemente le sue reazioni fisiche; 
quante volte capita di muovere freneticamente una gamba per il nervoso, oppure di mettere una mano davanti alla bocca in situazioni in cui 
non si è sicuri di quello che si sta affermando? Il linguaggio del corpo diventerà indubbiamente uno dei punti forti di questa produzione, che non 
per niente si avvantaggerà di un'intelligenza artificiale veramente fuori dal comune, basata su sette anni di ricerche a livello politico mondiale, 


realizzate presso l'Università di Tuft. 

Immaginatevi quindi che razza di potere decisionale vi ritroverete 
fra le mani! Nessuno potrà negarvi di assassinare la Regina d'Inghil- 
terra, nuclearizzare la Francia (ehm...), far crollare l'impero econo- 
mico giapponese o allearvi con l'Irag; solo dovrete fare molta atten- 
zione, poiché il CyberJudas non perderà occasione per distruggervi 
agli occhi dell'opinione pubblica, sfiancandovi pian piano fino alla 
vostra capitolazione... grandioso, non trovate? 


@ RED GHOST 


Red Ghost si propone come una simulazione di genere prettamente militare, nella 
quale sono coinvolti interessi criminali che ricordano non poco la Spectre di James 


Bond. 


Red Ghost infatti è il nome di una megaorganizzazione votata al crimine, decisa più che mai 
a impossessarsi del potere su scala mondiale. A voi l'arduo compito di fermare questa setta 
di pazzi, ovviamente non senza scatenare una mezza apocalisse di fuoco (del resto siamo in 
un videogioco, cosa vi aspettavate? Un lancio di margherite sui territori nemici?). 
A vostra disposizione avrete un discreto numero di mezzi terrestri e aerei, con i 
quali intentare diverse azioni di guerra nei confronti dei vostri agguerritissimi 
avversari che faranno di tutto pur di appropriarsi di un determinato territorio. 
Appare chiaro che la buona riuscita di una missione dipenderà in gran parte dal 
“briefing”, tanto che l'aspetto tattico la farà da padrone per buona parte del 


gioco. 


Pro Pinball promette d'essere qualcosa di veramente fuori 

dal mondo e i suoi numeri parlano da soli: grafica in SVGA 
1024x768, 64000 (avete letto bene!) colori su schermo e un aggior- 
namento video pari a 60 frame al secondo. Ok, lo ammetto, stavo 
scherzando, così era un po' troppo “semplice” e infatti i program- 
matori di questa follia hanno deciso di rendere la pallina niente 
meno che riflettente (e poi?). Potrete così vedere i riflessi del tavolo 
modificarsi in tempo reale sulla superficie della sfera metallica, 
tutto ciò per garantire un realismo e un feeling praticamente indi- 
stinguibile dalla realtà (manca solo il gufo alle spalle che vì dice 
“tanto adesso ti cade in mezzo” per renderlo perfetto). 
E il design? Beh, scordatevi la concorrenza, qui si fa sul serio! AI con- 
trario dell'attuale tendenza (Tilt! della Virgin escluso) la grafica di 
questo flipper è stata realizzata completamente in ray-tracing su 
Silicon Graphics e, ovviamente, la resa finale è a dir poco fotoreali- 
stica. 


Unico neo, c'è un solo 
(© (ISIS QTA NZ) 
appunto) e la cosa, inu- 
tile negarlo, potrebbe 
limitare non poco la 
longevità, anche se 
l'Empire ci tiene a pre- 
cisare che questo sarà 
solo il primo di una 
lunga serie di flipper 
destinati a mascere 
sotto l'etichetta “Pro 
Pinball” 


fia NAVY STRIKE 


A dir la verità non c'è molto da aggiungere: gli ultimi due 

titoli suoneranno molto più che familiari agli abituali lettori 
di TGM, dato che ne parliamo ormai da diversi mesi. Il primo è 
Navy Strike, passato misteriosamente dalle mani della MicroProse 
a quelle dell'Empire. Come ben sapete si tratta di un simulatore di 
volo in SVGA prodotto dalla Rowan (quelli di Air Power e Dawn 
Patrol, di cui uscirà fra breve una versione head-2-head con tanto di 
sonoro in Q-Sound), che promette di unificare perfettamente 
l'aspetto simulatorio a quello strategico. 
L'altro titolo è l'ormai assillante BrainDead 13, un laser-game pro- 
dotto dallo Readysoft. Il personaggio principale è un concentrato di 
demenzialità e cattiveria, che certo non mancherà di affascinare 
grandi e piccini (almeno, questo è quanto si augurano all'Empire). 
La qualità grafica promette faville e anche il sonoro, quasi sicura- 
mente gestito in Q-Sound (che ricordiamo essere un sistema simile 
al Dolby Surround, tra l'altro sempre più diffuso nei videogiochi 
dell'ultima generazione), darà a tutta la produzione una carica deci- 
samente fuorì dal comune. Non ci resta che aspettare la fine di 
ottobre, quando BrainDead vedrà finalmente la luce in tutti i for- 
mati CD possibili e immaginabili. 

Mirko “«TMB" Marangon 





ROAD WARRIOR - QUARANTINE ll 


Fra prodotti presentati dalla Gametek fprrcinszon Il è di certo quello più interessante, tanto più 
questo secondo episodio si avvale di alcune innovazioni tecniche davvero niente male, tra le 
figura l'adozione del modo SVGA, ormai uno standard de-fact 
a contorno, una nuova serie di veicoli e un discreto numero di armi, tra le quali non mancano lancia- 
. missili a ricerca, lanciafiamme, etc. Insomma, tutto quello di cui ogni automobilista cittadino avrebbe 
ogno per arrivare a casa presto senza impazzire nel traffico 


Un cenno a quest'ennesima simulazio- 

ne golfistica, tra l'altro decisamente 
inferiore allo standard attuale. Grafica disegna- 
ta a mano piuttosto che digitalizzata, bassa 
risoluzione e 0 (zero) elementi innovativi, 
fanno di questa produzione un vero buco 
nell'acqua annunciato. 
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TMB 


Sempre sull'onda lunga dell'innova- 

zione troviamo quest'ennesimo 
simulatore d’elicottero che sulla carta sembra 
una versione Abarth di Gunship 2000. In 
realtà siamo di fronte a una specie di Space 
Harrier, tra l'altro non molto giocabile. C'è 
da dire che l'intro è davvero molto carina, 
soprattutto dal punto di vista dei paesaggi, 
quasi sicuramente realizzati con il canonico 
VistaPro. In gioco vero e proprio ci delizia 
con una buona grafica in SVGA e tutta una 
serie di visuali esterne (inevitabili, visto il 
genere) di cui ormai non possiamo più fare a 


Lugiziaio 


fronteggiare la ferocia di Wolfram, la cattivissima Volpe dalla criniera rossa 
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lleatasi con le Forze dell’Oscurità 

tier generale dei Cavalieri Templari... tutto questo nel 1329 or sando 
serena di una volta 
l'insegna della croce templare lost fadino, v 
la porta del tempo, dist riche 


rze che lo attendono nelle segrete del 
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WARNER 
INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT 


SUPER BUBSY 


In onore di Windows 95 
l’Accolade si cimenta in un genere 
decisamente diverso dai prodotti rea- 
lizzati fino ad ora: un arcade. SUPER 
BUBSY sfrutterà tutte le tecniche 
rese possibili grazie ai prodotto 
Microsoft per realizzare un gioco 
d'azione frenetico con uno scrolling 
fluido (la press release afferma che si 
riuscirà a muovere il tutto da 4 a 10 
volte più velocemente di qualsiasi 
altro concorrente uscito finora). La 
possibilità di giocare contemporanea- 
mente insieme a un amico, i diversi 
mondi da portare a termine per con- 
cludere il gioco, i boss di fine livello e 
moltissime altre caratteristiche ren- 
dono SB un titolo di indubbio interes- 
se, almeno per gli amanti del genere. 
Sempre dalla Accolade dovremo 
aspettarci l'ennesimo gioco di golf, 
JACK NICKLAUS: LIVE AT MUIR. 
FIELD VILLAGE e il nuovo episodio 
di una delle saghe più apprezzate 
nell'ambito delle simulazioni strategi- 
che: STAR CONTROL; siamo in 
effetti giunti al terzo capitolo della 
serie e, sebbene le notizie a riguardo 
siano ancora decisamente scarse, 
possiamo aspettarci un altro prodot- 
to di elevata caratura. 


INTERNATIONAL 
MOTO XxX 


Gli appassionati dei veicoli a due ruote 

saranno sicuramente felici di sapere che 

a tutte le simulazioni di guida già pre- 

senti sul mercato (senza contare quelle 

che usciranno nei mesi a venire) se ne 

affiancherà una di moto. Si tratta del 

primo gioco della Graftgold (l'etichetta 

di Andy Braybrook, per chi non lo 

sapesse - NdMax) sviluppato apposita- 

mente per il PC e a giudicare dal mate. 

riale a nostra disposizione lo si può sicu- 

ramente definire un debutto di tutto 

rispetto. L'engine tridimensionale stu- 

diato per l'occasione combina in un'unica tecnica il voxel e il texture mapping con risultati 
entusiasmanti. Potrete assistere alla gara da un'infinità di inquadrature mentre i piloti si sfi- 
deranno su un numero elevato di piste che spazieranno dalle lande ghiacciate della Norvegia 
al deserto del Sahara e, in caso queste non bastassero, un editor vi permetterà di costruire 
nuovi circuiti. 


* THE DARK EYE 


Una delle software 
house i cui prodotti verranno 
distribuiti dalla Warner è la 
Inscape che sta già lavorando 
su tre titoli. THE DARK EYE 
sarà il primo a vedere la luce e 
vi permetterà di calarvi nel 
mondo di Edgar Allan Poe. E' 
infatti dai suoi lavori e dalla 
collaborazione con William 
Borroughs, anche lui famoso 
scrittore, che nasce questa 
avventura ricca di schermate 
grafiche, animazioni 3D e 
atmosfere da brivido. AI gioca- 
tore sarà permesso di seguire 
lo sviluppo della trama sce- 
gliendo di volta in volta quale 
personaggio (CIMEUCE 
all'interno delle storie ispirate a Poe. A ruota dovrebbe giungere BAD DAY ON THE 
MIDWAY, una sorta di avventura ambientata in un misterioso luna park dove verrete coin- 
volti in un caso di omicidio. Il terzo titolo, ADVENTURES OF THE SMART PATROL, abban- 
dona le tinte cupe per proiettarci in un surrealistico futuro, un prodotto tutt'altro che serio 
nel quale lo humor starà alla base del gioco. 


el—”— 


dediti n. 


SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER 


Ormai in dirittura d'arrivo anche 
l'attesissima e più volte rimandata 
conversione dell'omonimo successo 
per Amiga. Gli utenti PC potranno 
finalmente mettere la mani al piccolo 
gioiellino di jon Hare & C. durante il 
mese di novembre. 


THREE SKULLS 
OF THE TOLTECS 


Terminiamo i titoli Warner con 
una rapida carrellata. 
La Renegade ha annunciato (oltre a Z di cui dovreste trovare una preview più 
ampia qualche pagina più avanti) l'uscita di CHAOS ENGINE 2 per Amiga 500/600 
e 1200 e di THREE SKULLS OF THE TOLTECS. Il primo, visto il successo del suo 
predecessore, non necessita di grosse presentazioni, l'intelligenza artificiale è stata 
migliorata e il gioco sarà principalmente improntato sulla sfida dei due partecipan- 
ti. ll secondo è invece un'avventura in SuperVga con grafica in stile cartoon, inter- 
faccia punta e clicca e ambientazione western: quanto visto sembra realizzato 
piuttosto bene. 
PANIC IN THE PARK, realizzato dagli Imagination Pilots, è un’altra avventura 
ambientata in un parco giochi e, sempre dagli stessi programmatori, è in arrivo 
WHERE'S WALLY? AT THE CIRCUS, un gioco dedicato ai giocatori più giovani 
(per la precisione tra i 4 e i 9 anni). E' tutto. 

1-4) 





SV 
MICROPROSE 


FORMULA ONE 
GRAND PRIX 2 


Iniziare a presentare i giochi MicroProse 
con questo futuro capolavoro mi sembrava il 
minimo... 
Una preview approfondita l’avete trovata sul 
numero scorso, le immagini parlavano chiaro e 
immagino che molti stiano aspettando trepidanti 
la sua uscita. La stagione simulata sembrerebbe essere quella del 1994 (per motivi di copyright 
della FIA) con tutte le piste riprodotte fedelmente da quelle originali. Il motore grafico per gestire la simulazione dovrebbe essere qualcosa di 
meraviglioso, con un ottimo uso del texture mapping e delle sorgenti di luce, l'intelligenza artificiale è stata migliorata mentre l'opzione di replay 
permette di rivedere la corsa da ogni angolo e di salvare un intero giro su disco. Si è cercato di rendere FIGP?2 il più realistico possibile (riscontre- 
rete, ad esempio, i problemi al motore che si avrebbero gareggiando nella realtà) e di aggiungere un buon numero di opzioni per soddisfare diver- 
se fasce d'utenza: si può scegliere fra 5 livelli di difficoltà, è possibile semplificare il sistema di guida e, fra le altre cose, si deve decidere se utilizza- 


re il vero rombo delle vetture o se sostituirlo con un effetto sonoro più gradevole. 
Il mese di uscita indicato è Dicembre, quindi non resta che aspettare per giudicare il risultato definitivo. 


VIRTUAL KARTS 


Ed ecco il terzo titolo di gare automobilistiche: VIR- 

TUAL KARTS. Siamo sempre sulla pista anche se in 
questa occasione i veicoli che vi sfrecceranno sopra sono i 
go-kart. Due sono i titoli di questo genere usciti fino ad ora 
ed entrambi erano prettamente arcade e tralasciavano 
ampiamente l'aspetto strategico della simulazione. VK si 
preannuncia essere, invece, il risultato di una buona miscela 
fra queste due componenti: vedremo se riusciranno a realiz- 
zare un prodotto avvincente. A novembre. 


CI THIS MEANS WAR! 


Terminiamo questa carrellata con THIS MEANS 

WAR!, un gioco strategico ambientato nel futuro. Il 
vostro compito sarà di controllare le armate per difendere 
il territorio che vi appartiene e di costruire città per espan- 
dere l'impero. L'ambientazione nella quale si svolge il 
gioco ricorda molto da vicino Mad Max con lotte per la 
sopravvivenza e per la conquista delle sempre più scarse 
risorse della terra. L'uscita è prevista per Ottobre. 


GRAN PRIX MANAGER 
* Stiamo in tema di corse ma cambiamo completamente genere di 
gioco con GRAN PRIX MANAGER che, come lascia trasparire il 
titolo, si occupa della parte strettamente manageriale del gran premio. 
GPM girerà sotto Windows e sfrutterà un'interfaccia simile al programma 
di casa Microsoft per cercare di rendere il gioco il più semplice e intuitivo 
possibile. Sarà vostro compito mettere in piedi una squadra di formula uno 
e sarà la vostra corretta 
gestione a portarla al succes- 
so. Dovrete tenere sotto 
controllo i negoziati per i 
piloti migliori e i motori più 
potenti, sarete voi a sceglie- 
re uno sponsor che finanzi le 
vostre imprese e avrete il 
merito di far quadrare il 
bilancio della vostra squadra. 
Da un lato la complessità di 
questa simulazione e 
dall'altro la facilità con cui si 
potranno prendere tutte le 
decisioni fanno di GPM un 
prodotto interessante. 
Anche in questo caso, il 
mese previsto per il lancio è 
Novembre. 


TOP GUN - FIRE AT WILL 


Finalmente possiamo cambiare genere rimanendo pur sempre in 

una delle categorie tanto amate dalla MicroProse: le simulazioni di 
volo. Per fare le cose in grande questa volta hanno scomodato il film con 
Tom Cruise (anche se lui nel gioco non c’è), l'hanno riadattato e verrà 
usato come sfondo per tutte le missioni di volo che dovrete affrontare: 
un'idea niente male! Partirete da semplici allievi per dimostrare il vostro 
effettivo valore per arrivare ad affrontare vere e proprie missioni. La parte 
esplicitamente simulativa del gioco sarà semplificata per accogliere una 
porzione maggiore di pubblico mentre fra un combattimento e l’altro, 
durante l'evolversi della storia, potrete interagire con gli altri piloti. L’atte- 
sa non dovrà essere ancora lunga visto che TOP GUN è previsto per 
dicembre. 
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Come facilmente può trapelare 

dal titolo, anche questo secondo 
prodotto è ambientato in un lontano 
futuro e, più precisamente, in un tempo 
nel quale le gare di FI non saranno altro 
che un diversivo per ragazzini. Questo 
breve preambolo, insieme a foto di con- 
torno e a tutta una serie di caratteristi- 
che elencate sulla cartella, non può che 
riportarmi alla mente il buon vecchio 
Slipstream 5000, del quale il presente 
titolo è una sorta di evoluzione “poten- 
ziata”. Concludiamo rapidamente con 
qualche dato: i percorsi sono 1| e sono 
situati su 4 pianeti differenti, mentre i 
velivoli tra i quali operare la scelta, sono 
8, ognuno dei quali corredato dal suo 
bravo pilota con peculiarità differenti 
dai colleghi. Che altro dire? La grafica 
mi pare in alta risoluzione, i program- 
matori assicurano le solite innovative 
routine di intelligenza artificiale e il rila- 
scio avverrà a breve sulla piattaforma 
PC CD-ROM con Windows ‘95, Qualco- 
sa mi dice che fareste bene a procurar- 
velo in fretta. 


L4< Temo 


THE RAVEN PROJECT 


Schiacciata da un'antica razza aliena, la 
civiltà terrestre è prossima all'estinzio- 
ne, mentre il pianeta stesso rischia la distruzio- 
ne. Determinati a portare in salvo la pellaccia, 
realizzerete, nei panni del protagonista, che la 
vostra sola speranza consiste nell'organizzare e 
guidare una potente armata di ribelli. Dopo il 
breve riepilogo della trama, veniamo alle caratteristi. 
che principali del prodotto; si tratta, in buona sostanza, di un multievento con qualche elemento di 
avventura e una buona dose di azione allo stato puro in diverse modalità e salse, Combatterete duelli 
ad altissima velocità a bordo di caccia spaziali armati fino ai denti nel vuoto etere, affronterete avver- 
sari mostruosi con l'ausilio di potentissimi mech, distruggerete le terre degli invasori volando radenti 
sui loro pianeti e controllerete persino i letali cannoni di coda sui vascelli interstellari, immersi in un 
affascinante ambiente pre-renderizzato. Naturalmente esisterà una certa libertà di selezione tra 
armamenti e mezzi d'assalto e l'intero svolgersi degli eventi sarà sottolineato da una valanga di inter» 
mezzi animati che lentamente riveleranno l'esistenza di un complesso e articolato complotto. Il lan- 
cio è previsto a brevissima scadenza. 


SU-27 FLANKER 


“Così realistico che dovrebbe restare 

un segreto”, Questa altisonante frase, 
che fa da motto all'ennesimo simulatore di 
volo, mette subito un accento su quella che 
sembra la caratteristica primaria del prodot- 
to. | professionisti dell'aviazione russa che si 
sono occupati del design, hanno, infatti, inve- 
stito molte risorse nella creazione di un 
modello di volo quanto più dettagliato e fede- 
le all'originale, a cominciare dall'aerodinamica 
del velivolo, passando per gli armamenti sino 
alle condizioni atmosferiche, corredando il 
tutto con effetti sonori al limite dell'autenti- 
cità (potrete addirittura comunicare con il 
copilota o la postazione terrestre). Dopo qual. 
che utile seduta di addestramento, potrete 
pianificare le missioni in ogni singolo dettaglio 
e avrete la possibilità di crearne quante ne 
vorrete grazie al versatile editor incluso, Vi 
sarà l'opportunità di ammirare la bellezza e la 
perfezione di ogni evoluzione utilizzando la 
comoda opzione di replay, la quale vi permet- 
terà anche si salvare intere missioni che 
potranno, in seguito, essere inviati in un’area 
predisposta all'occorrenza su Internet. La SSI, 
infatti, allestirà un tabellone virtuale con i 
risultati più interessanti di tutti gli utenti. In 
conclusione, a parte il formato (PC CD-ROM), 
null'altro ci è dato a sapere. 


Preparatevi all'immersione in un mondo alternativo (leggi fantasy) ricco di misteri, magia 

e tanto altro ancora. Il titolo, che potrebbe dare l'impressione di un RPG, è invece 
un'avventura in 3D isometrico, arricchita con oltre 10000 frame di animazione e supportata da 
un'intuitiva interfaccia punta e clicca; ogni tanto, comunque, la sezione avventurosa sarà infram- 
mezzata da qualche sano combattimento che contribuirà ad innalzare la percentuale di adrenali- 
na nelle vene, Aspettatelo a breve su PC CD-ROM, 


direttamente sui dialoghi e sulle linee di com- 
portamento che saranno adottate. Come 
ogni buon RPG che si rispetti, il gioco sarà 


Ori TEAR 


Passiamo a parlare di tutt'altro gene- 


re, ovvero quello degli RPG in prima 
persona. Questo Azrael's Tear vi pone nei 
panni di un ladro desideroso di districare la 
ragnatela di oscuri misteri che tiene celati la 
conoscenza e i mezzi necessari a recuperare 
il Sacro Graal per riportarlo nel mondo 
esterno. L'intera azione, infatti, si svolgerà 
all’interno dei tetri meandri di un antico tem- 
pio sotterraneo, nel quale il giocatore farà la 
conoscenza del cavaliere a capo della mitica 
setta dei templari e dei suoi servi, un intero 
esercito di creature delle tenebre, Ognuno di 
questi individui sarà caratterizzato da una 
particolare personalità che andrà a influire 


zeppo di enigmi sofisticati e complessi inte- 
grati spesso e volentieri nello stesso ambien- 
te circostante, che richiederanno una buona 
dose di immaginazione ed intuito per essere 
risolti. Il giocatore dovrà prestare anche una 
particolare attenzione alla tattica usata 
durante gli scontri, per evitare di procurarsi 
ferite molto gravi o addirittura perdere 
oggetti importanti. La grafica sarà, come 
ormai naturale, in alta risoluzione, gli effetti 
sonori superbi e le musiche, da tracce CD, 
estremamente d'atmosfera. Inutile aggiunge» 
re che il tutto sarà disponibile a breve su PC 
equipaggiati di CD-ROM. 





gi. TOTAL DISTORTION 
In dirittura d'arrivo quest'avventura 
musicale da parte della POP ROCKET. 
Impersonerete un produttore e il vostro scopo 
sarà quello di montare video musicali utilizzan- 
do una di quelle complesse stazioni che in vita 
vostra non avrete mai l'opportunità di avvicina- 
re. Il materiale occorrente lo potrete recupera- 
re girovagando in un ambiente 3D alla ricerca 
delle star, con le quali dovrete sfoggiare le 
vostre abilità diplomatiche. Il gioco sarà sottoli. 
neato dalla bellezza di 50 motivi rock su altret- 
tante tracce CD e girerà su piattaforme PC e, 
per la gioia del "i amico Alex, Mac (THE . ALIENS 
POWER IS MAC!). Ormai praticamente ultimato 
anche questo Aliens, del quale il 
buon Max aveva già ampiamente parlato 
sul numero di Aprile. In breve trattasi di 
un'avventura in SVGA, durante la quale, 
a capo di un drappello di esploratori, 
dovrete fronteggiare la minaccia aliena 
all'interno di una postazione nei pressi di 
un minaccioso pianeta. Avrete la possibi» 
lità di sfruttare appieno le caratteristiche 
di ogni singolo individuo che compone il 
team in modo da risolvere ogni particola- 
re enigma. Prossimamente su PC CD- 
ALLIED GENERAL ROM. 
Nel seguito dell'acclamato Panzer Gene- 
ral, impersonerete un generale sceglien- 
done la nazionalità su una gamma di 3 (america- 
no, inglese e russo) e con esso muoverete guerra 
alla solita Germania attraverso tre enormi cam- 
pagne comprendenti tonnellate di missioni stori- 
camente accurate ambientate nel deserto o, in 
alternativa, sui fronti orientale e occidentale, Le 
vostre vittorie, come accadeva nel predecessore, 
accresceranno in numero e potenza le vostre truppe che, in questo nuovo capitolo, saranno integra» 
te di 3 unità fresche fresche: ingegneri, ranger e soldati semplici. Le battaglie si svolgeranno su una 
varietà di oltre 35 scenari e comprenderanno assalti da terra, cielo e mare. Qualora non siate suffi- 
cientemente paghi, vi rivelerò la presenza di un generatore che darà ampio spazio alla vostra fanta- 
sia e di un’avanzata opzione di E-mail per i duelli via modem. Disponibile prossimamente per CD- 
ROM sui MAC, sui POWER MAC e sui PC dotati di Windows ‘95, 


. WARHAMMER-SHADOW OF THE HORNET RAT 


Questo gioco mi perseguita, non è possibile! Ogni volta che lo rivedo cambia titolo! Comunque, recuperata la calma necessaria a proseguire, 

vi fornisco un piccolo estratto delle caratteristiche del prodotto. Dovrete affrontare ogni missione a partire dalla pianificazione sino all'ese- 
cuzione stessa (in puro stile arcade), riversando il vostro drappello di uomini selezionati su una base di 25 contro i malefici eserciti di orchi, goblin e 
tutte le altre creature del Caos. Una quantità industriale di parlato digitalizzato completa il quadro della situazione. PC CD-ROM+Windows ‘95. 


Un diabolico Negromante è fuggito dalla sua prigione di ghiac- 

cio ed ha scatenato la distruzione sulle terre circostanti. Nei 

panni di un nano guerriero, un mago mezz'elfo o una sacerdotessa 
elfa, ognuno dei quali in possesso di caratteristiche differenti che 
andranno a condizionare la soluzione stessa del gioco, dovrete liberare 
le vostre lande da questa terribile peste. Visiterete diverse torri sini- 
stre per un totale di 25 dungeon da 8 livelli ciascuno sino a giungere 
alla fortezza del Negromante; ma non sarà una gita di piacere: sul 
vostro cammino incontrerete 27 differenti mostri, tra i quali spiccano i 
Tanar'ri, i Mephit e i 

Golem, senza dimenti- 

carvi, naturalmente, 

dell’insidia fornita dalla 

presenza di numerose 

trappole e marchingegni 

diabolici, oltre a tutta 

quella serie di puzzle 

immancabili nel genere, 

L'ambiente di gioco sarà 

il solito 3d in prima per- 

sona con scale, rampe e 

superfici inclinate grazie 


al quale potrete volgere 
lo sguardo in ogni dire- 
zione (compresi l’alto e il 
basso) e compiere parti- 
colari azioni, come il 
salto e, addirittura, il 


volo. Dovrete, comunque, prestare molta attenzione in quanto, come 
già succedeva in Ultima Underworld, sarà possibile cadere. Se siete 
interessati a giocare questo prodotto dovrete procurarvi un PC con 
CD-ROM e Windows. 
Lo spazio è concluso, andate in pace. 

XAM 
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SIM ISLE 

Cominciamo proprio dal nuovo Sim, che poi è 
SIM ISLE. Il giocatore dovrà affrontare una 
sfida importante: salvare la foresta pluviale. Ma stavol- 
ta non quella dell'Amazzonia (che comunque sembra 
averne un gran bisogno), bensì quella di un gruppo 
insulare molto ricco di risorse. Troverete un sacco di 
missioni e scenari dove dovrete affrontare i soliti 
sfruttatori che vorranno trasformare tutto in un 
cumulo di terra bruciata. Tanto per dire: terroristi, 
turisti, cineasti pazzi e chi più ne ha più ne metta. Sim 
Isle è previsto tra entro breve per PC-CDROM, con 
versioni successive per Windows 95 e Mac. 


FULL TILT! 


Vi sembrerà strano, ma Simlsle è l'unico titolo Sim previsto, se faccia- 

mo eccezione per il CD di SimCity 2000 che in effetti non dice niente 
di nuovo. Forse alla Maxis si sono un po' flippati, dato che hanno deciso di pro- 
durre un flipper anziché un Sim. Si tratta di FULL TILT!, previsto solo per 
Windows 95 e progettato apposta per trarre i massimi vantaggi dalla nuova 
creazione di Bill Gates. In sostanza si tratta di un megaflipper con tre diversi 
tavoli in grafica fotorealistica, che permetterà di usare i soliti trucchetti come 
spingere il tavolo, eccetera. Si parla naturalmente di movimento assoluta- 
mente realistico, anche se tre tavoli su un CD forse sono un po’ pochi. 


‘Awciting 
Deployment 


®. MINDWARP 


L'ultimo titolo è un vera novità per quanto riguarda il precedente 
catalogo Maxis: trattasi di un gioco d'azione con un engine 3D che 
ricorda molto vagamente quello di Magic Carpet. 
Gustatevi la foto, seguirà una preview più avanti. 


KLIK & CREATE poi da offrire lo scrolling orizzontale e verticale e vi troverete il sup- 

porto per i CD audio e i file audiovisivi AVI. Sul CD avrete a vostra 

Conoscete Klik & Play, disposizione più di mille campionamenti da utilizzare per gli effetti 
immagino. E’, o meglio era, il Onori e 50 musiche MIDI già pronte per l’uso. Naturalmente il punto 
creatore di giochi firmato di forza è la grafica: troverete una grande libreria, molto estesa, 
Europress. Dico “era” perché Piena di oggetti anche piuttosto complessi e in 3D. E' importante 


non è più l’unico, dal momento che è già prevista l'uscita di Klik & fatti per i pigracci avere roba già pronta da poter usare, senza per- 
Create. La data del lancio non è ancora nota con precisione estrema; dere tempo a disegnarla a mano ogni volta. Sempre per i pigracci ci 


sappiamo solo che sarà disponibile durante l'inverno. La macchina? —50NO migliaia di oggetti animati già pronti, e perfino fondali animati, 
ma non bisogna dimenticare che con questo programma si potranno 


creare anche gli screensaver oppu- 
re realizzare presentazioni grafiche 
professionali per chi usa il PC 
anche per lavorare e magari non 
ha voglia di comperarsi Power- 
Point o qualcosa di analogo. 
Per combinare le immagini avrete 
a disposizione un centinaio di dis- 
solvenze (dicesi un centinaio!) che 
vi permetteranno di fare tutto o 
quasi. Non sappiamo se sia possibi- 
le aggiungerne di nuove, ma in 
fondo che cosa volete di più? 
Dal punto di vista della program- 
mazione, Klik & Create potrà 
richiamare anche i vostri file EXE 
su disco, che è sempre una bella 
comodità. Sono annunciati cinque 
Ovviamente un PC CD-ROM. La configurazione? Minimo 486, Local potenti strumenti di lavoro (però non sappiamo esattamente di che si 
bus, 8 Mb, Windows 3.1. Non è poco, vero? Vediamo quindi perché. tratta) e ci sarà la possibilità di creare tabelloni dei punteggi e altre 
Le foto dovrebbero già dirvi qualcosa, perché in base a ciò che abbia. 2Menità del genere che ormai, da qualche decennio, fanno parte dei 
mo visto noi Klik & Create si annuncia davvero niente male. La strut- Videogiochi. Non vi basta ancora? La Europress, ciliegina sulla torta, 
tura di base è sempre quella: Klik & Play, con la differenza che è stata dice che ci saranno quattro libri stampati piene di idee creative. Che 
rimpolpata da... un sacco di nuovi aspetti! ne dite, non suona invogliante? 
Allora, innanzitutto Klik & Create sarà compatibile Windows 95, avrà 





WATERWORLD 


Quando in America una pellicola viene 
decretata un fiasco state sicuri che nel 
bene o nel male lo sarà realmente, indipendente- 
mente dall'impegno degli attori o dagli effetti speciali utilizzati... Questo in pratica è quello che 
è successo a Waterworld, il nuovo film di Kevin “Balla coi lucci” Costner, che dopo aver domi- 
nato Hollywood per un paio d'annetti sembra stare adesso attraversando un periodo di preoc- 
cupante propensione ai flop da botteghino... 
Comunque sia, la Interplay, che già ha guadagna- 
to un incredibile numero di premi per Descent e 
si prepara a fare il bis con il suo seguito, ha deci- 
so di acquistare tutti i diritti per produrre un tie-in ispirato proprio alla suddetta pellicola. 
Come era già successo per Indy 4 della Lucas (genuflessione!), due versioni stanno per vedere la luce 
nel formato PC CD-Rom, la prima sarà di carattere arcade mentre la seconda sarà una simulazione 
strategica. 
La trama delle due trasposizioni ricalcherà fedelmente quella del film: le due calotte polari della 
terra si sono sciolte a causa dell'effetto serra, lasciando la razza umana in un mondo completamen- 
te ricoperto dalle acque. | sopravvissuti, organizzati 
in piccole città galleggianti, devono far fronte a diver- 
se difficoltà, prima tra tutte la presenza di pirati che 
vogliono mettere le mani su una fantomatica mappa 
che porterebbe all'ultimo paradiso del futuro: le terre 
emerse. 
L'unico in grado di aiutarli è l'uomo di Atlantide della 
situazione: Kevin Costner, che tra un colpo di scena e 
l'altro salverà il mondo e sposerà la ragazza di turno 
(non sono sicuro che vi sia un’eroina femminile nel 
film, ma normalmente i registi, per aumentare 
l'afflusso di pubblico nelle sale, tendono a mettercela 
sempre...). 
Nell’arcade, invece, l’azione prenderà piede in 11 
locazioni diverse, ciascuna rappresentata in grafica 
completamente renderizzata, musiche ed effetti 
sonori digitalizzati accompagneranno i diversi tagli 
cinematografici che seguiranno una trama non linea- 
re. 
La versione strategica del gioco, sottotitolata “The 
Quest For Dry Land”, sarà invece composta da diver- 
se missioni, alle quali si prenderà parte guidando le proprie truppe in una sorta di RPG con visuale 
a volo d'uccello (che ricorda vagamente quella usata nel recente C&C). Si potranno utilizzare 15 
tipi di imbarcazioni diverse, tra cui canoe, vascelli d'assalto e jet-sky, controllando ogni personaggio 
direttamente o indirettamente, in base all'intelligenza artificiale di ciascuno, mentre i nemici 
saranno in grado di pianificare le proprie decisioni prendendo vantaggio dai vostri errori e dalle 
vostre esitazioni in tempo reale. 
La data di realizzazione, seppure indicativa, è la primavera del prossimo anno per le versioni PC 
CD-Rom e Mac CD-Rom. Speriamo solo che le due realizzazioni riescano ad uscire dalla massa di 
tie-in che ogni anno riempiono i ripiani dei negozi e che non si rivelino il classico buco nell'acqua 
(ah, ah, ah, ho voluto scrivere l'articolo solo per fare questa battuta! NdFbs). 


Tratto dal nuovo gioco da tavolo della TSR, questo Dragon 


Dice sarà il primo titolo AD&D prodotto dalla Interplay. 
Con qualcosa come 128 dadi a disposizione, ogni partita vedrà un 
massimo di quattro giocatori sfidarsi per la conquista del potere 
in un universo fantasy denso di mistero, magia e quant'altro 
potrebbe esserci in un mondo fantasy. Il progetto, solo il primo di 
una vasta gamma di titoli TSR, uscirà verso la fine del 95 e funzio- 
nerà sotto Windows, con la confezione originale ci sarà in regalo 
la serie di dadi ‘Dragon Lord’ utilizzabile nel gioco da tavolo. 


i CONQUEST OF THE NEW WORLD 


Per chi ancora non si fosse stancato con le simulazioni in 

stile The Settlers, ecco arrivare questo Conquest of the 
New World, sviluppato dallo stesso team che portò sui nostri 
monitor Castles e Castles 2. Il giocatore potrà competere nei 
panni di Inghilterra, Francia, Spagna, Olanda o Portogallo cercan- 
do di costituire il proprio impero colonizzando l'America del 
quindicesimo secolo. Conquest of the New World, caratterizzato 
da uno dei più avanzati sistemi d'intelligenza artificiale mai crea- 
ta, sarà disponibile verso la fine dell'anno solo in formato CD- 
Rom. 


So cosa state per dire: 

“Basta preview su questo 
gioco, quando cavolo uscirà la 
versione finale?” E' esattamente 
quello che ho detto io poco 
prima di girare l'ennesimo comu- 
nicato stampa sul gioco, sul retro 
una frase in neretto: ‘Dopo 3 anni 
di sviluppo, l’epica avventura 
Interplay è ormai completata...’. 
Così eccoci qui, il gioco che, a 
quanto garantiscono, ruberà 
l’anima e le menti dei coraggiosi 
giocatori di ruolo che l’affronte- 


ranno, giungerà al termine al 
massimo tra un paio di mesi e già 
alla Interplay gridano al miracolo: 
“Quando lo giocherete capirete 
perché ci abbiamo messo tanto, 
sarà l'esperienza definitiva in 
fatto di fantasy e manterremo 
questa promessa!"”. Sapendo che 
non è lecito dar giudizi fino a 
quando non si avrà fra le mani 
qualcosa di concreto, non mi 
resta che incrociare le dita e 
tutto il resto, rimandandovi alla 
sua review in uno dei prossimi 
numeri... 

Fabio “FBS” Simonetti 





® Immaginate un futuro in cui la USS Enterprise non 


venga più prodotta e in cui tutti i vari J.T.Kirk e 

Picard siano considerati solo un’invenzione della stampa spe- 

cializzata (BDM ha appena subito un attacco apoplettico). 

Ora supponete che in un vicino pianeta desertico venga sco- 

perta un'enorme quantità di minerali e che voi veniate scelti 

come leader del team di ricognizione, cosa fareste se vi ren- 

deste conto che in realtà Albion (ebbene si, questo è il nome del pianeta) brulica di vita, segreti e magia? 
Lascereste che gente senza scrupoli ci metta le zampacce sopra, o tentereste di difendere le 
civiltà che lo abitano a costo della vita? 
lo sinceramente preferirei non mettere a repentaglio la mia esistenza, ma a quanto sembra 
Tom Driscoll, protagonista della vicenda, non la pensa come il sottoscritto, anzi è pronto a 
tutto pur di mantenere tali i segreti di Albion - anche se naturalmente sarà tutt'altro che sem- 
plice. 
Il gioco in questione si presenta come un RPG che alternerà la tipica visuale dall’alto alla sfrutta- 
tissima visuale in soggettiva alla Doom, il tutto condito con i tipici enigmi d'avventura grafica e 
momenti di strategia bellica. Albion funzionerà con una risoluzione di 320x240 e sarà commer- 
cializzato nella sola versione CD-Rom verso Novembre... se volete saperne di più non vi resta 
che aspettare la review tra qualche mese. 


Dallo E Leggeri che ha visto nascere 

il film Waterworld e Wetlands (della New 

World Computing), ecco arrivare Archime- 

dean Dynasty, un gioco completamente 

ambientato nelle profondità dell'oceano del 

2lesimo secolo. 

La possibilità di poter guidare qualcosa 

come 30 mezzi diversi e poter sfruttare le 

potenzialità della S-VGA 640x480 a 65.000 

colori, dovrebbero già far capire la mole di 

lavoro che si cela dietro a questo prodotto. | vari filmati che abbiamo potuto visionare 
danno di che sperare, non possiamo far altro che aspettare la sua uscita in CD-Rom previ- 
sta per i primi mesi del ‘96... C'è solo da chiedersi quando usciranno Archimedean Dallas 
e Archimedean Beautiful. 


. SHADOW 
OF THE EMPEROR 
No, nulla a che vedere con l’oscuro Impe- 
ratore Palptine della saga di Guerre Stella- 
ri, questa volta si sta parlando della terza 
puntata di Battle Isle, il classico gioco stra- 
tegico che per l'occasione ha cambiato 
veste grafica presentandosi in S-VGA sotto 
Windows. 
Attraverso 20 diverse mappe territoriali, 
combattimenti in grafica vettoriale textu- 
rizzata, 64 tipi di unità a disposizione e una 
caterva di opzioni disponibili, questa simu- 
lazione strategica sarà arricchita da diversi 
filmati digitalizzati per un totale di circa 
un’ora di sequenze video. La possibilità di farlo funzionare sotto Windows 95 (Start 
me up!... Basta, me lo sogno anche di notte!) e di poterlo giocare in network con altri 
5 amici/nemici lo farà salire di qualche gradino, anche se in effetti l’ultima parola l'avrà 
come al solito la giocabilità. Shadow of the Emperor sarà già disponibile su due CD dai 
primi di ottobre. 


»” THE SETTLERS 2 VENI, VIDI, VICI 


Fu poco più di due anni fa che The Settlers uscì sul mercato, e fu allora che un mio 
amico ed io prendemmo al balzo l'occasione per effettuare una scommessa: secondo 
lui il seguito del suddetto gioco si sarebbe chiamato The Ottlers, per me The Settlers 2... uno 
di questi giorni andrò a reclamare la vincita: una copia di TGM (beata gioventù!). 
Scommesse a parte, questa volta i colonizzatori, dopo essere salpati alla volta di nuove terre 
da scoprire, sono stati sorpresi da un uragano che li fa giungere in un territorio sconosciuto, 
dove inizieranno nuovamente a costruire e a combattere per mantenere il proprio potere sulle 
terre faticosamente guadagnate. Il gioco, che uscirà nei primi mesi del ‘96 in versione CD- 
Rom, mostrerà un mondo più ampio del precedente, grafica in S-VGA 640x480 con migliaia di 
particolari animati e nuove strategie da intraprendere. Rispetto alla vecchia versione ci sarà la 
possibilità di sfide in doppio, anche se a tutto c'è un prezzo: la configurazione minima si è alza- 
ta rispetto all'ultima volta, ora ci vorrà un 486/66 con almeno 8 Mb di Ram... Veni, vidi, vici. 
FBS 
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CA 
LOVE PTT 


Un numero sempre maggiore di 

software house si dedicano alla pro- 

duzione di ciò che, in passato, ha sancito uni- 

versalmente il successo della LucasArts, ovvero le avventure grafiche. Spesso, purtroppo, ci si 

trova davanti a pallide imitazioni di prodotti della soprannominata software house americana 

mentre in altri casi, anche se il concept viene abbastanza riciclato, si tratta di buoni titoli (come, 

per esempio, Simon The Sorcerer); infine si può anche incappare in avventure come questo 

Fable, che tagliano decisamente i ponti con ciò che riguarda il passato in virtù di una ben più 
marcata originalità. 

La collocazione storica e geografica esercita un ruolo estremamente importante nello svolgi- 





( hifld, don't even think c 


> tall t'm rhirrough suit you 


mento dell'avventura. E in questo caso ci troviamo infatti in un mondo fantasy e medioevaleggiante, popolato, oltre che dagli uomini, anche da 
altri esseri, sia buoni sia malvagi. Questo mondo è diviso in quattro regioni indipendenti che rappresentano i quattro elementi, e cioè terra, vento, 
acqua e fuoco, tre delle quali unite in forma di anello intorno a quella rimanente. Tanto tempo fa, una razza superiore di esseri astrali chiamati 
Mercubarz raggiunse questo pianeta e si impose come sovrana incontrastata, riducendo in schiavitù il genere umano. La nostra vicenda ha inizio 
quando Ismael, un umano, decide di organizzare una congiura contro questi esseri per liberare i suoi simili dalle sofferenze. La cospirazione, pur- 
troppo, fallisce miseramente e i cospiratori vengono confinati nelle quattro regioni di cui sopra. Inoltre, per dissuadere chiunque altro a ripetere 
un tentativo del genere e per riconfermare la propria forza, | Mercubarz decidono 
di collocare nel mondo quattro esseri malefici (uno per ogni regione), ciascuno con i 
propri poteri e con una gemma magica in grado di controllare gli elementali. 
Un'antica profezia preannuncia la venuta di un uomo valoroso che, dopo aver scon- 
fitto queste quattro creature, riporterà l'ordine sulla terra con l’aiuto delle quattro 
pietre... Il vostro compito è fare in modo che la suddetta profezia si avveri. Come 
potete constatare da soli, la storia sembra davvero intrigante... 
Purtroppo le informazioni in nostro possesso in questo momento sono veramente 
poche, ma dalle schermate visionate (che trovate in giro da qualche parte in questo 
stesso box) Fable si preannuncia come un titolo molto interessante. La grafica è 
stata veramente ben curata, così come le animazioni che troverete qua e là per il 
gioco (ma anche nella presentazione, che dovrebbe narrare la vicenda dall'inizio) 
pur non sfruttando una risoluzione esagerata (una comunissima 640*480 a 256 colo- 
ri). Non sappiamo nulla dell’intrefaccia di controllo, ma pare che non sarà la solita 
lista di verbi che tante avventure hanno utilizzato. Dovrebbe infatti presentare 
diverse migliorie, essendo controllata anche tramite finestre. 
Il gioco dovrebbe essere disponibile verso l'inizio di novembre, solo ed esclusiva- 
mente per PC CD Rom. 


» DAVID LEADBETTER’S 


MIAO LIOO 

Li Il titolo parla da solo. Vegas 
Girls non è infatti altro che il 

solito gioco per adulti in cui il vostro 
avversario (impersonato da una bella 
donzella) si spoglia ogni volta che 
perde. In particolare, il programma 
in questione comprende ben cinque 
giochi differenti e molto popolari nei 
casinò, ovvero la roulette, il poker, il 
LIETA SETS RR CIRORE RE COTE (iI 
machine, anche se queste cose passa- 
no di certo in secondo piano rispetto 
alle vostre avversarie, che pare siano 
state selezionate fra le più belle 
donne del mondo. Oltre al classico 
strip tease, se si riuscirà a sbancare il 
casinò, la Telstar promette delle 
intere sequenze mozzafiato e fuori 
copione! Vegas Girls sarà disponibile 
verso la fine di settembre, in ben 
quattro versioni differenti, ovvero: 
Mpeg, PC CD Rom, Macintosh e CD- 


FAULT & FIXES 


No, non siate precipitosi, non ci troviamo 
infatti di fronte all'ennesima simulazione gol- 
fistica dell’anno, bensì a un vero e proprio 
corso di golf, e con tanto di istruttore privato! 
Dopo infatti il successo della versione (sem- 
pre della Telstar e solo e rigorosamente in 
Inghilterra) su VHS del corso di golf curato da 
Leadbetter stesso (che sarebbe poi un giorna- 
lista sportivo specializzato proprio in questo 
nobile sport), sarà presto disponibile anche 
questa versione multimediale. 

L'insegnamento varia dal modo in cui impu- 
gnare la mazza correttamente (livello dilet- 
tantistico) fino alla realizzazione dei colpi più 
complicati (quelli da professionista, insom- 
ma), prima spiegati da Leadbetter stesso e 
quindi eseguiti da golfers di fama mondiale, 
Di sicuro non è un titolo di richiamo, ma 
potrebbe sempre interessare ai pochi eletti, 
sempre che qualcuno decida di importarlo 
anche da noi. L'uscita prevista dell'unica ver- 
sione disponibile, ovvero PC CD Rom, alme- 
no in Inghilterra, è il 5 ottobre. 
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. GABRIEL KNIGHT Il: THE BEAST WITHIN 


“Abilità nel creare nuovi personaggi”, penso sia questo il segre- 

to del successo della Sierra. Creare nuovi eroi che possano sve- 
gliare gli istinti più reconditi degli utenti, che li possano far sognare e 
divertire. Una carta vincente che ogni buon game designer sa come 
giocare e che Jane Jensen ha sfruttato pienamente nella realizzazione 
della sua nuova e tenebrosa avventura. 
Nel primo episodio il nostro Gabriel, abile scrittore e indagatore 
dell'incubo, scopre di essere l’ultimo discendente della stirpe degli 
Schattenjager (Shadow Hunter), individui dotati di poteri straordinari 
che in tempi remoti si sono macchiati di orribili crimini legati al mondo 
dell’occulto. Allora l'ambientazione era quella soffusa e misteriosa dei 
quartieri bassi di New Orleans, città dai mille volti nella quale sembra- 
no intrecciarsi senza tregua i riti magici del voodoo e le note di quei 


blues malinconici cantati sulle rive nere nel grande fiume. Con GK2 
voliamo invece nella vecchia Europa, in una di quelle città ricche di sto- 
ria, di bellezze architettoniche e di misteri mai risolti: Monaco di Bavie- 
ra. ll nostro Gabriel scopre infatti di avere ereditato da alcuni suoi 
discendenti un vecchio castello, uno dei tanti che sorgono sulle verdi 
colline della Baviera. Mostruosi omicidi ed eventi misteriosi lo porte- 
ranno sulle tracce di un terribile e ferocissimo lupo mannaro che terro- 
rizza la città. Come potete constatare, la tematica misteriosa è com- 
pletamente differente dalla prima realizzazione. La bravissima Jane Jen- 
sen afferma di aver scelto una leggenda come quella dell’uomo lupo 
perché si è sempre sentita attratta dall'animalità della natura umana, 
dall’istinto irrefrenabile che permane latente nella nostra personalità. 
Forse influenzata dal buon vecchio Herbert Lawrence, la Jensen dice di 
volere portare a metafora “l’animal instinct” che lo scrittore conside- 
rava l'unica arma per riscattare l’uomo dalla miseria spirituale della 
società meccanizzata (vedi Tevershall). Le vostre ricerche vi porteran- 
no così a scoprire un legame inquietante tra Ludwing Il di Baviera e il 
leggendario “Black Wolf”, mostro terribile protagonista di tante storie 


# TORIN’S PASSAGE 
Immaginate un pianeta strano, ai confi- 
ni dell’universo, formato da un infinità 

di pianetini concentrici uno dentro l’altro. Pro- 
vate a pensare che ognuno di essi rappresenta 
un microcosmo diverso, un mondo particolare 
che non ha nulla a che vedere con quello che 
lo precede, e sarete entrati nella magica 
atmosfera di Torin's Passage. E' questo un 
gioco un po’ particolare, uno prodotto che si 
propone, grazie al suo aspetto “colorato” e 
“fumettoso”, a un pubblico di giovanissimi 
senza tuttavia escludere una fascia più matu- 
ra di utenti. La storia è quella di un ragazzo 


che parte alla ricerca 
dei suoi genitori 
che sono stati 
rapiti da forze 

ME WEI 
CESTI 
tore di questa 
nuova ed esila- 
rante avventu- 
ra dinamica è 
quella vecchia 
volpe 
Lowe, già ideato- 

re della serie di 
Larry Laffer. AI ci 
spiega che uno dei 


del folclore germanico. L'avventura vede inoltre come deuteragonista 
la bella Grace, che sostituirà Gabriel in alcune sezioni di gioco. La tecni- 
ca di realizzazione è quanto di più sofisticato si possa pensare per una 
avventura, Il primo passo è stato quello di ingaggiare qualcosa come 25 
attori professionisti e farli recitare su uno sfondo blu. In seguito sono 
stato inseriti i fondali renderizzati. Dal materiale che ho potuto visiona- 
re il risultato è veramente stupefacente. Il gioco possiede una struttura 
“letteraria”, poiché prevede un prologo e 6 capitoli nei quali si snoda la 
storia. Per la realizzazione di questo progetto la Sierra ha impiegato 
risorse spaventose ed è forse per questo che parlando di GK2 usiamo 
l'appellativo di Colossal Multimediale. Vi posso garantire che il termine 
non è affatto fuori luogo perché 80 locazioni da brivido, 1000 intriganti 
background, 400 pagine di sceneggiatura, parlato e temi musicali da 
favola racchiusi in ben 5 CD, non hanno valore solo come numeri spara- 
ti al vento, ma anche e soprattutto come emozioni da gustare...(verso 
Natale) 


punti di forza dell'intera 
realizzazione sarà l’eleva- 
ta caratterizzazione di 
ogni mondo che avrà una 
sua storia particolare, una 
sua popolazione e un 
ambiente di gioco com- 
pletamente originale. 
L'impostazione grafica, 
come del resto anche lo 
sprite del personaggio 
IALIA PE a E GIESI 
nostre menti un po’ ad 
Aladdin, cui Lowe non 
nasconde di essersi vaga- 
mente ispirato. L'avventura sarà dotata inol- 
tre di un'interfaccia d'interazione semplice 
da utilizzare in grado però di offrire 
ed all'utente un numero elevato di 
opzioni. Non mancheranno 
naturalmente lunghe sezioni 
animate e il parlato. Le 
versioni per Windows 
3.1 e 95 sono previste 
per Natale, quindi 
non vi resta che 
aspettare e 
FATE E TAIL 
immagini che 
siamo riusciti 
a reperire. 


Crea- 


di AI 





ACES OVER MOUNTAINS 


Dopo tre avventure grafiche, eccoci a parlare di una simulazione di volo tutta nuova in cui 
avrete la possibilità di diventare dei veri e propri assi dell’ aria. Alla guida del mitico A10 
Thunderbolt Il vi troverete a ingaggiare appassionanti battaglie aeree nei cieli che sovrastano le cate- 
ne montuose più famose della terra. Uno dei punti di 

forza del gioco pare essere, a detta dei realizzatori, la 

varietà delle armi che avrete a disposizione e il livello di 

realismo della simulazione stessa. Molto numerose 

saranno anche le varie missioni notturne e diurne nelle 

quali potrete esibire la vostra abilità del lancio di missili 

aria-aria e nello sgancio di ordigni esplosivi. Di particola- 

re utilità si rivelerà anche la sezione di tutor, nella quale 


potrete fare pratica con questo bestione dell’aria e iniziare ad apprendere le complicate tecniche di 
volo. Interamente realizzato in SVGA, Aces Over the Mountains presenterà effetti sonori e un parla- 


to da capogiro. L'uscita dovrebbe essere imminente. 


SIERRA ULTRA PINBALL: OUTPOST ODYSSEY 


Qualcuno pensava che fossero destinati a sparire, magari relegati in qualche solaio ricoperti di polvere, 

e invece grazie al computer i “flipper” sono più vispi che mai. Fra pochissimo infatti la Sierra sarà 
pronta a lanciare una versione veramente “spaziale” del suo Pinball. L’ idea di fondo è stata quella di liberare il 
gioco dalla piattaforma fisica e immergerlo nel fantastico mondo del cyberspace. L'azione è frenetica, la gioca- 
bilità elevata, il divertimento assicurato. E’ fantastico guidare la biglia d’acciaio in un universo sconosciuto, là 
dove non avremmo mai ipotizzato, ai confini del tempo e dello spazio. Le immagini scorrono veloci e noi dob- 
biamo direzionare quella piccola scintilla luminosa in un mondo surreale e colpire strani meccanismi che la 
faranno accelerare sino a velocità supersoniche. Grafica da sballo e sonoro da sala giochi sono il condimento di 
un gioco che ha tutte le carte in regola per diventare un vero Must. Le versioni per Windows dovrebbero esse- 


re disponibile già dai primi giorni del prossimo mese. 


gi LOST IN TOWN 


LIT è un thriller mozzafiato realizzato interamente in full 
screen video, il primo vero film interattivo della storia dei 
videogiochi. Il protagonista 
di questa intrigante realizza- 
zione è Max, un giornalista 
d'assalto con l'hobby 
dell’investigazione e una 
propensione particolare per 
i guai. Il giovane reporter 
fiuta infatti un caso che gli 
potrebbe fruttare uno scoop 
sensazionale su un politico 
invischiato in un affare 
losco. Dopo numerosi appo- 
stamenti e infinite telefona- 
te, Max riesce a ottenere un 


#& EARTHSIEGE Il: SKYFORCE 


incontro segreto con il deputato. lutto è pronto; il sangue scorre velo- 
ce nelle vene mentre il giovane si avvicina al luogo. Le mani madide di 
sudore impugnano una Beretta calibro 38 e lo sguardo si muove velo- 
cemente da una parte all'altra della strada deserta. Max, vede una 
sagoma scura accasciata al bordo del marciapiede: è il politico... 
morto!!! E' l'inizio di una fuga mozzafiato che vede Max braccato non 
solo dalla polizia, che lo ritiene l’esecutore materiale del delitto, ma 
anche da una banda di killer senza scrupoli pronta a fargli la pelle. LIT 
ha richiesto più di quattro mesi di riprese non solo negli studi di regi- 
strazione, ma anche all’esterno. Pare infatti che la troupe si sia sposta- 
ta addirittura a Parigi per scovare sobborghi particolarmente suggestivi 
dove girare le scene più spettacolari. Con i suoi effetti cinematografici, 
con i suoi 30 attori e tre ore di film, Lost in Town si presenterà senza 
dubbio come qualcosa di davvero rivoluzionario. Dimenticavo di dirvi 
che il gioco richiede come configurazione minima un 486 DX2 66 Mhz, 
8 Mega di RAM e Windows 3.1 o 95, L'uscita è prevista per il prossimo 
Febbraio quindi non vi resta che rimanere sintonizzati su queste stesse 
pagine. P.S. Il parlato sarà disponibile interamente in italiano... 


L'assedio continua!! Concludiamo infatti la nostra rassegna di nuove realizzazioni Sierra con il 

seguito di Earthsiege, l'interessante robot simulator. Alla guida di sofisticatissimi cyborg, dovrete 
battervi usando intelligenza e forza contro nemici agguerritissimi che cercheranno in tutti i modi di elimi- 
narvi. ESII appare migliorato dal punto di vista grafico rispetto alla prima realizzazione. La qualità delle 
animazioni e della giocabilità dovrebbe essere molto elevata, speriamo quindi che il tempo confermi. 


® POLICE QUEST: SWAT 


Ed eccoci a parlare del nuovo, quinto episodio della serie di Poli- 

ce Quest. Con questa realizzazione il team di sviluppo del miti- 

co Daryl F. Gates propone un approccio di gioco differente rispetto ai 
suoi precedenti prodotti. La parola chiave di questa innovazione è 
SWAT, che è il nome di un gruppo di poliziotti super addestrati a fron- 
teggiare le situazioni più insolite e pericolose. Appartenere a questo 
team di eroi è il sogno di ogni buon poliziotto americano, farne parte è 
invece il privilegio di pochi perché per accedervi bisogna superare un 
training durissimo. Gates mette in evidenza l’originalità dell’imposta- 
zione del prodotto, affermando che è una “Simulazione Tattica” in 
grado di garantire un livello di realismo molto elevato. PQS dà l’oppor- 
tunità al giocatore di costruirsi una carriera nel mondo di questo grup- 
po elitario di forze spe- 

ciali. Sangue freddo, 

determinazione e intelli- 

genza sono i tre requisiti 

necessari per portare a 

termine le varie missio- 

ni. Vi troverete a dover 

gestire delle situazione 


Daniele Lepido 


che lo stesso Gates definisce “imme- 

diate”, in cui sarete obbligati ad agire 

velocemente, senza lasciare il tempo 

al criminale di compiere la mossa suc- 

cessiva. La simulazione è poi definita 

“tattica” perché dovrete apprendere, 

durante il periodo di addestramento, 

tutte quelle tecniche che vi permette- 

ranno di destreggiarvi di fronte 

all'imprevedibile. In sostanza, se nei 

quattro precedenti episodi dovevate 

risolvere dei puzzle per scoprire un 

percorso già tracciato dal game desi- 

gner, in POS sarete liberi di crearvi da 

soli la vostra carriera e di agire indi- 

pendentemente da quello che qualcu- 

no ha già pensato per voi. Non so se il 

gioco riuscirà a mantenere le premesse ma se così fosse ci troveremmo 
d’innanzi a qualcosa di veramente nuovo. La data di uscita è prevista 
per il mese prossimo. 





Diversi titoli sull'argomento sia MPA é | ball fino a 6 sfere (un Lia 

per PC sia per Amiga (di questi # recordi) e la possibilità di visua- 

ultimi dovrebbe occuparsene Mirko nella Nzzare | pi Ali mite pe 

sezione Amiganews), di cui due sono par- sa0 240 sapri pip ag partire sita 

ticolarmente importanti. Pinball Illusions, @-- e” 800x600 ia 3 Sic ‘atto 

che già vanta un nobile passato su Amiga, 7 st A aa e Pintali Mesia. 

CENTURY è stato finalmente convertito anche per ) ; disponibile per Windows & fino 
PC e a quanto pare vedrà nei prossimi >. Li re 4 

ENTERTAINMENT giorni la sua commercializzazione, sia in anche per AI200: anche qui 


versione floppy sia su CD-ROM. Pecula- : a e dovremo vedercela MEO 
7 amati respingenti... 


PINBALL MANIA , _ rità di questo gioco sono il multi- 


SYNERGIST 
Lal Trattasi di un'avventura ambientata in un futuro relativamente prossi- 
mo. Tale Tim Machin segue le tracce di un pericoloso assassino per ren- 
dere giustizia a un suo amico barbaramente assassinato. Ci riuscirà? Restate 
sintonizzati sulle pagine di TGM che avremo certamente modo di riparlarne. 
Paolone 


* SPYCRAFT 


Titolo interessante è questo Spycraft, presentato come uno dei 
progetti più mastodontici, soprattutto dal punto di vista econo- 
mico, mai apparsi sulla scena videoludica. 
Come è facile intuire dal titolo si parla di spie: questa ambientazione è 
infatti il fulcro del gioco, che si può definire come un misto tra 
un'avventura e un GDR. Per dare una pennellata di serietà e maggiore 
realismo al progetto, all’Activision hanno usufruito della collaborazione 
in fase di sviluppo di alcuni “addetti ai lavori” nel campo degli intrighi 
internazionali, come l'ex direttore della CIA William Colby o ancora 
l'ex generale del KGB Oleg Kalugin; importante è stato anche il ruolo 
di James Adams, celebre 
scrittore americano, che ha 
interamente redatto la sce- 
neggiatura del gioco; sce- 
neggiatura che si prevede quindi ricca di suspance e colpi di scena. 
Parlando più da vicino dello schema di gioco, questo consisterà nel calarci nei panni di un agente 
della CIA nel periodo seguente 
la guerra fredda, avendo a che 
fare con tutti gli annessi e con- 
nessi che questa pericolosa - . MECH MANIA : 
ma di indubbio fascino- profes- Visto il clamoroso successo ottenuto con il loro 
sione comporta. Vedo tutti i MechWarrior 2, all’Activision hanno pensato di pro- 
novelli 007 in fermento, non durre una vera e propria serie dedicata a questo capolavoro 
temano comunque essendo la ludico. Si parte infatti con una versione dello stesso che, 
data di uscita prossima, si oltre ad essere stata potenziata, permette il gioco in rete e 
parla difatti di novembre. Si via modem; così potrete divertirvi a far saltare braccia e 
parla...! gambe del mech del vostro amico, con imprecazioni con- 
nesse. Si prosegue con una versione per Windows 95 di 
MW?2, e si conclude con una serie di missioni aggiuntive, che 
aumenteranno la longevità globale. Le date di uscita 
. EARTHWORM JIM dovrebbero essere comprese tra novembre e dicembre. 
Passiamo così a un arcade che movimenti un po' la scrivania di Luca Primerano 
Windows 95. Infatti oltre a Pitfall: the Mayan Adventure recensito 
su questo stesso numero, Earthworm Jim si propone come uno dei primi 
giochi di frenetica azione per la nuova piattaforma Microsoft. Come i più 
informati di voi ricorderanno, Jim si è già proposto sulle console ottenendo 
un enorme successo, adesso però si tratta di vedere se i programmatori 
dell’Activision saranno in grado di mantenere la medesima giocabilità del 
titolo su console. 
La trama per questo genere di gioco passa sicuramente in secondo piano, 
vedendo il verme protagonista dotato misteriosamente di poteri straordi- 
nari che dovrà combattere vari nemici e percorrere tanta strada per rag- 
giungere la sua amata principessa che si chiama: “Qual E' Il Suo 
Nome"(ebbene sì, abbiamo raggiunto livelli di demenzialità da ricovero...). 
Earthworm Jim è ormai prossimo a uscire negli scaffali dei negozi specializ- 
zati, si parla infatti di fine novembre, vedremo se reggerà il paragone con 
le rispettive versioni console. 
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CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - SCUDETTO 
® 


Come nel primo episodio, vestirete i panni dell'allenatore della vostra squadra pre- 
ferita. Parteciperete al campionato italiano con il calendario della stagione calcistica 
corrente, prenderete parte alla Coppa Italia e alle varie manifestazioni Europee: coppa 
U.E.F.A., Coppa delle Coppe, e Champions League. Rispetto al primo capitolo diverse sono 
state invece le modifiche, a cominciare dall’impressionante mole di dati che avrete a dispo- 
sizione: oltre quattromila statistiche diverse insieme al passato calcistico di ogni singolo gio- 
catore, aggiungendo poi al tutto informazioni riguardanti i tiri in porta e le marcature cru- 
ciali. Anche il calciomercato risulta essere migliorato, in quanto è stato aggiunto un sistema 
che include scambi alla pari. Tornando al gioco, avrete anche la TI: re ra 
possibilità di diventare allenatore della nazionale con l'opportunità di VADA FIRE 
prendere parte agli Europei e alla Coppa del Mondo. 
Tutto questo non sarà però così semplice: infatti, oltre a voi, ci saranno 
ben trentotto agguerritissimi allenatori in lizza per lo stesso posto. La 
chicca finale sta nel sonoro, sì avete capito bene, il sonoro. La Domark ha 
pensato bene che per rendere più reale il suo prodotto ci fosse bisogno di 
una sorta di Tutto il Calcio Minuto per Minuto: avrete cioè a disposizione 
oltre quattro ore di radiocronaca realizzata da Euro-Sport Football Com- 
mentatori. La grafica supportata sarà la SVGA. Concludo dicendovi che in 
commercio usciranno anche dei data-disk con il campionato Francese, 
Inglese e Tedesco. 


n Championship Qualifiers 


Trattasi di un gioco frenetico di corse su bolidi delle più svariate razze. Mi 
spiego: in B.R.R. avrete la possibilità di pilotare dodici differenti mezzi di 

locomozione cominciando con le normali automobili, per poi passare ai più esal- 

tanti gommoni, hovercraft, jeep, trattori, camion, arrivando infine agli aracnopo- 
di (avete presente 
quei bestioni con sei 
ruote per parte che 
si arrampicano 
ovunque?). ll tutto 
prenderà luogo in 
diciotto scenari 
diversi: correrete 
attraverso laghi, 
deserti, cascate, 
praterie, città, mon- pegno” È 
tagne... Lungo i per- SARRI! ; Sr Pac 
corsi troverete inol- 
tre diversi tipi di ostacoli tra i quali rampe per salti, chicanes, ponti sospesi e piat- 
taforme. Il gioco si avvarrà di grafica poligonale e gouraud shading. La giocabilità 
promessa sembra essere esaltante mentre il sonoro pare non sia da meno. Non 
rimane che aspettare l'uscita che è prevista per la fine di ottobre. 


e 
[ANSSONCE 


- SUPER PUSHOVER 

: Dopo Lemmings, anche questo 
meno celebre rompicapo dai 

minuscoli protagonisti si ripresenta 

sotto il segno del 3D. Notizie più det- 

tagliate a seguire. 


AIl’ECTS la Domark ha proposto altri tre titoli: vediamoli con ordine. 

Absolute Zero è uno gioco che vi permetterà di prendere il controllo di sette diverse astronavi impegnate a salvare dagli alieni una colo- 
nia dispersa nelle profondità dello spazio. Ognuna di queste astronavi, avrà a disposizione diverse armi e caratteristiche proprie. Il gioco sfog- 
gerà texture a gogò, gouraud shading e un sonoro esaltante... vedremo! Dovreste trovarlo in giro verso la fine del mese. 

Terrance, uno spietato robot dalle dimensioni epiche sta distruggendo tutto quello che trova sul suo cammino. Voi siete l’ultima speranza: 
dovrete cercare l'alieno attraverso le immensità e i pericoli che si celano nello spazio profondo. L’uscita prevista è per l’inizio del 96. 

L'ultimo titolo proposto è Deathtrap Dungeon, un'avventura in 3D combattuta attraverso dungeon pullulanti di trappole e mostri delle più sva- 
riate famiglie: non mancheranno infatti orchi, scheletri, zombies, ragni giganti e chi più ne ha più ne metta. Anche per questo titolo dovremo 
pazientare ancora un po”: l'uscita è infatti prevista per Marzo. 
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AMICI SPORTIVI BUON GIORNO! VISTO L'OSCILLARE DEL MIO PENDOLINO 
PREVEDO UN MATCC COI FIOCCHI. COSA NE PENSI BISCHERO?” 
NON MI CHIAMO BISCHERO 1!!1!111” 
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rho i Rovesciate, dribbling, colpo di testa. L'altissimo livello sonoro vi coinvolgerà La Ubi Soft non ha limiti, ha selezionato 

e Queste sono alcune caratteristiche di a tal punto che vi sembrerà di essere tra i moltissimi super esperti della 

° gioco che incontrerete su ACTION © allo stadio in mezzo ai tifosi. critica calcistica un simpaticissimo duo, 

Li SOCCER. veramente competente, uno che vola 

benz: come una... e l'altro fa sempre il 
bischero? 


je i 
— __-«SON TUTTI GLI ELEMENTI INDISPENSABILI PER UN ECCELLENTE GIOCO DEL CALCIO : 
2 prospettive di gioco (2D e 3D). 
4 competizioni di gioco: esibizione, coppa, campionato, torneo. 
Tiri, passaggi, colpi di testa, dribbling, rovesciate. 
Possibilità di zoomare e rivedere le azioni di gioco. 
16 squadre con caratteristiche diverse, possibilità di crearne delle nuove. 
10 formazioni di gioco, 3 strategie e 30 tattiche diverse. 
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La capsula di ricognizione terminò la. pro- 
cedura di decollo lasciando lentamente: la 





va; altre volte compiuto. missioni di 


esplorazione per conto deleGonsiglio Supremo,.ma_— 
non era mai giunto.così-distante da Taotit=*tr=sua 
terra natale. Per.migliaia di anni lasua razza*aveva 
esplorato oghi.amgolo dell'universo.in terca della 
conoscenza suprema, tuttavia nessun forma dievita 
intelligente era stata scoperta: Facevano Un gran 
parlare gli stlenziati a capo del 


momento esisteva solamente lui... e quel 
co corpo celeste che presto avrebbe rivelato i 
segreti che teneva celati. “Null'altro che semplice 
routine” si disse l’uomo per tentare di recuperare 
qualche brandello di quel coraggio che ormai sem- 
brava averlo abbandonato del tutto; entrò in orbita 
e diede inizio alle consuete operazioni di scanning in 
cerca di forme di vita a base di carbonio. | dati che il 
computer riversava a valanga presero forma e 
apparve l'abituale modello olografico del pianeta: 
nulla, fuorché immense distese di vegetazione 
inframmezzate da qualche sporadico acquitrino. 
Psaph stava per dare alla navicella il comando vocale 
rr il rientro, quando, all'improvviso, il led iniziò a 
lampeggiare: “Un essere vivente!!!”, l'esclamazione 
uscì naturale dalle sue labbra stupite. Provò a deci- 
frare i dati, ma c'era qualcosa che li disturbava in 
continuazione; non poteva tornare indietro senza 
scoprire le origini di quella creatura, anche se fosse 
stato costretto a rompere il protocollo: aveva com- 
piuto troppa strada per giungere sino a quell’incon- 
tro. Con gli occhi che brillavano dall'emozione e il 


grande astronave madre. Psaph Abal trema- © 


— uofiferampi e l'im 


spinale: 
Onsiglio, ma in.quel”. tutto. pe 





cuore che batteva.a mille, impostò. la nuova fotta e 
e larpiccota navetta si. introdusse rapida nell'atmosfera 
sottostante. Qualche istante dopo l'allarme iniziò a 
strillare, L'esplofatore si accorse solo attorardettà 
terribile rempesta-glertromagnietica.che sì stava 
abbatt@ndo.su di lui. Di'ciò che-avvenne dopo 
avrebbe.ricordato soltanto. un.confuso frastuono di 

ine di unarforesta che si avvi- 
inun'incontrollabile 


- Cinava inea” risucc 


rse di significato... 





È per un attimo, 
disteso sul verde prato della collina che dominava il 
suo paese, ma, poco dopo, realizzò quello che era 
accaduto. Si sentiva a pezzi, pur riuscendo ad avver- 
tire quell'ultimo lembo di vita che, lentamente, lo 
stava abbandonando. Le immagini più care scorsero 
rapide, e venne cullato da tutte quelle sensazioni 
che lo avevano accompagnato durante la sua esi- 
stenza. Socchiuse le palpebre per trattenere una 
lacrima e, proprio in quell'istante, si sentì pervadere 
da un calore irresistibile che lo sollevò come fosse 
stato un fuscello. Gradatamente mise a fuoco e si 
stupì di essere circondato da un purpureo bagliore: 
una creatura aliena lo stava osservando poco distan- 
te. istintivamente la mano si mosse sulla cintola in 
cerca dell'arma, ma lo straniero, in un miscuglio 
confuso di gesti ed espressioni, riuscì a spiegare che 
non aveva intenzioni malvagie. La pace regnò nel 
breve spazio di un istante, frantumata dal frastuono 
di alcuni motori e dallo scintillio di laser che pervase 
l'aere circostante; qualche colpo e i primi nemici 
furono abbattuti: lo sconosciuto amico aveva riflessi 


Vi siete divertiti 
giocando a Creature 
Shock? Vi è piaciuto 

Bioforge? 

Dato che avete ri 
positivamente ai due 
quesiti, vi faccio dono 
dei seguenti 8000 
caratteri, contenenti la 
presentazione di un 
nuovo prodotto che 
riassume i temi 
principali dei capolavori 
sopra citati. 
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Simiti a quelli di un felino. Malline l'astronauta cerca- 
va di*realizzare la situazioni già balzato su uno 
deî motoscooter abbattuti e stava librandosi pronto 
anfuggire; Psaph si lanciò sul.mezzo rimasto e, senza 
indugiare oltre, accelerò con'tutte le sue forze pre- 


=gando di 'riisélre a controllare la potenza dello stra- 


no veicolo” 
Nel mondo di Alier'Odyssey assumerete il ruolo di 
— Psaph-Abal, dopo il disastroso incidente che lo ha 


piil mendossiavel3"9"un manto nero es “bloccato sul:pianeta di Yuma. Vetrete tratti in salvo 





All'interno del tortuoso cunicolo che costituisce la 
miniera, avrete, in aggiunta rispetto alla sezione nella 
foresta, l'incombenza di ruotare la navicella per evitare 
le travi; quando le due piccole frecce assumono un tono 
verde acceso avrete raggiunto un angolo sufficiente per 
sopravvivere al passaggio. 


Se le fughe a bordo dei motosprinter de 
‘Il ritorno dello Jedi' vi avevano esalta- 
to, questo è ciò che fa per voi. 


da Gaan Ta'Tukinae, un alieno dal corpo tigrato, e 
diverrete ben presto lo strumento principale della 
lotta contro il dominio Dak. Infatti, dopo una rapida 
fuga attraverso la foresta a bordo di mezzi simili ai 
motosprinter visti ne ‘Il ritorno dello Jedi', verrete a 
conoscenza della tirannia che terrorizza il pianeta e 
accetterete di aiutare gli autoctoni a distruggerla. Il 
ioco vero e proprio si articola in 4 parti distinte: la 

ga dalla foresta, l'irruzione nel bunker di comando, 
la sortita nelle miniere e, infine, la perlustrazione 
dell’arsenale. Durante il primo capitolo dell'avventu- 
ra dovrete correre lungo un tracciato precalcolato 
sparando ai nemici ed evitando le bombe che questi 
vi scaglieranno; per abbattere i vostri avversari 
dovrete riuscire a colpirli in diverse occasioni, men- 
tre per annientare le bombe basterà solo una lasera- 
ta ben assestata. Dovrete, in ogni caso, coprire le 
spalle al vostro amico cercando, se possibile, di non 
colpirlo. Dopo un intermezzo animato che vi intro- 
durrà alla trama vera e propria, sarete condotti 
all'interno della fortezza nemica per affrontare la 
sezione avventurosa. In questa fase controllerete il 
personaggio in terza persona e potrete compiere 
uno svariegato numero di azioni secondo una dina- 
mica che ricorda da vicino il grande Bioforge. 
Dovrete sgominare i robot e le lucertole Dak, 
distruggere i ventilatori sulle pareti e saltare quelli 
nel pavimento, decodificare i messaggi in linguaggio 
Dak e raccogliere le password per aprire le porte 
chiuse da particolari serrature ad input sonori. 
Ancora vi capiterà di operare sui terminali per apri- 
re porte e cancelli, attivare ponti di luce o generato- 
ri, disattivare i droidi addetti alla manutenzione e 
variare la potenza delle armi. Vi sarà naturalmente 
permesso raccogliere oggetti che potranno variare 
dalle cartucce per le serrature audio alle arti dei 
Dak per accedere a determinati terminali o rubare 


energia dai contenitori installati lungo le pareti. Ter- 
minata anche questa sezione, vi sarà una seconda 
fase d'azione leggermente più complessa della pre- 
cedente. Infatti questa volta piloterete un velivolo 
all’interno di un complesso dedalo di miniere e, 
oltre ad abbattere i nemici, che scaglieranno missili, 
mine e globi di energia, dovrete colpire le travi che 
vi sbarrano la strada cercando di evitare quelle più 
ostiche tramite la rotazione del mezzo (esiste una 
certa tolleranza e basterà fare in modo che le appo- 
site guide siano verdi). | danni dipenderanno dalla 
vostra distanza dal corretto angolo di approccio e 
saranno sottolineati da piccole animazioni, così 


Nel corso del gioco avrete l'opportunità di accedere ad alcu- 
ni terminali; purtrop non siete ar a in possesso dei 
mezzi necessari per tradurre quell'intruglio di geroglifici in 
italiano 


come accadeva durante la 
fuga nella foresta. Raggiunto 
l’arsenale, affronterete un'’ulti- 
ma sezione del tutto simile 
alla seconda, con tutta una 
serie di obiettivi consequen- 
ziali da completare per con- 
cludere definitivamente il 
gioco. 
La configurazione minima per 
farlo girare comprende un 
DX2 a 66, 8Mb di RAM, CD- 
ROM doppia velocità e non 
richiede una particolare quan- 
tità di memoria bassa, poiché 
sfrutta appieno quella estesa 
(alleluia!). Qualche impressio- 
ne? Tutte rimandate alla 
recensione prevista per il 
prossimo numero. 

Massimo ‘XAM’ Svanoni 


Le locazioni offrono un'eccellente impatto grafico; pur- 
troppo non penso che la versione finale sia disponibile 
nel formato 1024X768 in True color (ancora per qual- 
che tempo...) 


Anche da questa schermata è possibile notare come 
l'impostazione scenografica ricalchi sommariamente 
quella già vista in diverse salse a partire dal grande vec- 
chio Alone in the Dark 


Nei meandri della fortezza nemica non c'è il rischio di 
annoiarsi: la ventola sullo sfondo, infatti, grazie all'enor- 
me potenza aspirante, è in procinto di ridurmi in poltiglia 


All'interno di una tenebrosa sala macchine è situato un 
computer che richiede l'impronta del palmo di una 
mano; dove si sarà ciato il proprietario: volente o 
nolente mi farà un prestito 











“Davanti alla locanda del <<Franco 
Mugnaio>> c'era grande agitazione: una 
piccola folla si era riunita, sulla via polvero- 
Sa, e assisteva a una animata rappresenta- 


uno dei primi giorni di aprile del 1625. Il luogo 
one, Meung, una cittadina non lontana 


Poco prima era giunto al <<Franco Mugnaio>> uno 
strano tipo, che montava un cavallo ancor più stra- 
no. L'uomo era un giovane magro, alto, scuro di 
pelle, con un viso dall'espressione energica e un tan- 
tino arrogante. Vestiva come un gentiluomo spianta- 
to: giubba scolorita, stivaloni frusti, berretto ornato 
di una piuma appassita; una lunga spada pendente da 
un cinturone di pelle.” 
Mi è parso giusto aprire questa preview con un pic- 
colo omaggio a quel grande scrittore francese che 
be po al nome di Alexandre Dumas, nel quale tra 
L compare la prima breve descrizione di quello 
che poi sarebbe divenuto il quarto moschettiere. In 
effetti questo Touché si ispira proprio a quel filone 
romantico avventuroso iniziato con ‘| tre moschet- 
tieri’ e proseguito con ‘Vent'anni dopo’ e ‘Il visconte 
di '; in soldoni si tratta di interpretare le 
un improbabile quinto moschettiere che, in 
quell'epico sedicesimo secolo caratterizzato da 
camicie con volant, fibbie luccicanti e fioretti, si 
trova suo malgrado immerso in tutta una serie di 
intrighi che lo condurranno a spasso per il territorio 
francese. Per ragioni delle quali non sono al corren- 
te, i programmatori della US GOLD non hanno rite- 
nuto opportuno attingere direttamente ai capolavori 
sopra citati, ma si sono limitati a creare ex-novo una 
trama che si adattasse all'ambientazione di cui vi ho 
parlato (e che rimane una delle mie preferite). Dun- 
que il personaggio che interpreterete non si chia- 
merà d'Artagnan, non sarà guascone e non dovrà 
| salvare l'onore della regina, ma il suo nome sarà 
sea roi | la sua serie d'avventure avrà ini- 
ic : overà a gli ultimi desideri 
e il testamento di un nobile. Da uomo d'onore quale 
è, non esiterà a promettere solennemente di conse- 
gnare le ultime volontà del morente al legittimo 
erede, il giovane Re di Francia. Ma il viaggio sarà irto 
di insidie: infatti 
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Mera 


bri 
il povero Geoff dovrà vedersela con molte le 





Geoffroi sta attraversando 
una foresta che potrebbe 
celare qualche pericolo; 
anche il suo aiutante non 
sembra tranquillo e si 
volta in continuazione, 
temendo di essere pedi- 
nato. 


direbbe una semplice missio- 


ne che un coraggioso 
moschettiere orata riu- 


scire a portare a termine 
llantemente. 


ì 





re sono 
che affol- 


ti 
"i 


Cavalieri, duelli, 
donne bellissime 
e misteriose 
coinvolte in foschi 
segreti, amori 

a ionati e 
disperati, carrozze 


“ 


| Che corrono nella 





il buon vecchio 
letterario 
romantico? 


Davanti alla cattedrale di Notre-Dame i nostri eroi riflettono 
sul da farsi. | personaggi sono disegnati con uno stile legger- 
mente deformato, che mi ricorda quello del secondo episodio 
di Monkey Island (e non può essere che un complimento). 
L'inventario è invece simile, per quanto possibile, a quello 
visto in Ultima VII (per fortuna non regna la stessa confusio- 
ne): infatti, è consentito riporre gli oggetti nella posizione 
desiderata. Delle icone con le azioni nessuna traccia. 




































Grazie alla sequenza di disegni potete notare l'evoluzione che 
ogni schermata subisce prima di giungere nella sua sfavillante 
forma digitale. Purtroppo, questa è stata ulteriormente elabo- 
rata per una diminuzione del numero totale di colori. 





All'ingresso di una taverna al centro di Parigi, è facile incon- 
trare qualche Lpd questi moschettieri non hanno alcuna 
intenzione di farvi passare. Dato che sono troppi per ingaggia- 
re un duello, dovremo escogitare qualcosa. 





Ecco lo scorcio di un tipico vicoletto parigino, dove si trovano i tipici negozietti di strada, 
dall'artigiano che impaglia cesti, al commerciante di formaggi al panettiere. Momentanea- 
mente la schermata è spoglia, ma ben presto verrà colorata e riempita con gli sprite dei cit- 


tadini acquistando in tal modo la sua forma definitiva. 





tro all'assassinio e chi ha architettato 
il diabolico piano per impossessarsi 
del castello e dell'intero Regno di 
Francia? 


L'avventura sarà giocabile a differenti 
livelli di difficoltà che consentiranno al 
giocatore una moltitudine di approcci 
a ognuno degli enigmi presenti; il per- 
sonaggio progredirà attraverso 
scena cercando informazioni, racco- 
gliendo e utilizzando oggetti utili e 
non, per affrontare, in taluni casi, 
avversari particolarmente ostili grazie 
alle sue abilità di spadaccino (presenti 
anche sezioni puramente arcade, dun- 
que). La manipolazione degli i 
sarà semplificata da un'interfaccia 
veloce e flessibile, sempre ente 
sulla fascia inferiore dello scielilia 
Potrete interagire con oltre un centi- 
naio di personaggi, ognuno dei quali 
definito da una propria memoria in 
grado di incrementare il bagaglio di 
conoscenze inizialmente a disposizio- 
ne. Le 11000 righe di dialoghi saranno 
infarcite da uno stile umoristico che 
si distinguerà da quello delle altre 
produzioni sul mercato per quella fol- 
cloristica insolenza, tipica di d'Arta- 
peo e compagni. Completa il quadro 
presenza di un centinaio di fondali 
disegnati a mano, quindi scannerizzati 
a 16 milioni di colori ed elaborati sino 
alla forma definitiva (640X400 a 256 
colori) per un totale di 400 scene e 
una grande quantità di animazioni in 
full-screen. Disponibile entro la fine 
dell'anno per coloro che possiedono, 
come minimo, un 386 con 4Mb di 


del 


ei 






Qualche doppio 
senso nelle parole 
locandiere? 
Tutti i dialoghi 
sono infarciti di 
TENE tipico 

romanzi di 
Dumas. 


All'interno di questo pub ai piedi della collina potrebbe esserci qualche informazio- 
ne interessante. Anche se i disegni hanno subito una riduzione notevole da 16 
milioni a 256 colori, riescono ancora a conservare una buona parte della bellezza 
originale: notate, in questo caso, le sfumature del cielo. 





Altro esempio di elaborazione di un fondale a partire dai semplici schizzi. 
Questa dovrebbe essere la possente parete di una fortezza, probabilmente 
una sorta di Bastiglia, nella quale è imprigionato qualche elemento importan- 
te. Non è intrigante tutto ciò? 


RAM, CD-ROM a doppia velocità e una scheda sonora a 16 bit (infatti 
saranno presenti sonoro digitalizzato a 22 o 44khz e una quantità indu- 
striale di sample). Per quanto mi riguarda, ho trovato una secondo titolo 
che si va a disporre in quel cantuccio vicino al ventricolo sinistro del mio 
cuoricino che già ospita The Dig, per intenderci quello dedicato alle futu- 


PE STE anali. 











PLAYSTATION È UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 





SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN- 
TE DIVERSO DA TUTTI | VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 
5 MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI 
PIÙ DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN 
DRIVE CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH 
ALLUCINANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, 
SENZA DOVER SPOSTARE | MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRA- 
NO IN TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D 
ANIMATA IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. 
E PROPRIO IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN 
MONDO DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO 
UNIVERSO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI 
TOSTA PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN “24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP” CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN'AMPIEZ- 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCHI, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. 
A QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDO S SE | GIOCHI SONO ALL'ALTEZ- 
ZA DI TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL 
VIDEO | MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA 
DI SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO 
TUTTA LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI 
AL JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: “MA TUTTA QUESTA POTENZA, 
LA POSSO CONTROLLARE?” FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE ATTEN- 
ZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 
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La Sierra, lo sanno tutti, è una delle 
case più intraprendenti per quello che 
concerne quell’ormai immenso insieme 
videoludico comprendente tutte le avventure grafi- 
che per PC. Ricordare titoli come Leisuire Suit 
Larry, Freddy Pharkas e il recente Quest 6 
(forse il migliore della saga), mi sembra doveroso 
per una recensione che tratta un prodot- 
to decisamente insolito per la software house ame- 


». 


Td 


Adrianne affascinata da un camino; il gioco è infarcito di 
queste sequenze: basterà infatti cliccare sull'oggetto 
con il quale interagire per far partire l'animazione. Spes- 
so vi capiterà di trovare oggetti molto utili... State atten- 
ti in quanto è importantissimo raccogliere tutto il racco- 
glibile 


Lo stalliere di casa, simpatico, forte e anche un po' 
stupido! 


ricana - e 
non solo per lei -, non 
tanto per il genere, quanto per 
l'interfaccia utilizzata, il numero di CD 
occupati e la mole delle riprese... 

Ma affrontiamo i vari argomenti in ordine: poco 
sopra ho parlato dell'interfaccia del gioco: questa 
infatti sì presenta radicalmente diversa da quella 
normalmente adottata dalla Sierra nei vari King 
Quest, Gabriel Knight ecc. Ci troviamo infatti dinan- 
zi a un approccio molto più semplice e intuitivo 
(con i vantaggi e gli svantaggi del caso): un puntatore 
unico che cambia colore quando è possibile compie- 
re un azione, un inventario limitato a 8 oggetti 
(dopo aver finito il gioco, comunque, mi sono reso 
conto che il numero massimo di oggetti che vi capi- 
terà di tenere con voi è 7), una sorta di teschio 
“consigliere” e un occhione che vi permetterà di 
esaminare ogni cosa in vostro possesso. E veniamo 
al numero di CD: 7! Non ho sinceramente parole, e 
non me ne sono rimaste moltissime nemmeno dopo 
aver provato (e finito) il gioco; vedremo poi perché. 
Infine, per ciò che concerne la mole di riprese vi 
basti sapere che lo sviluppo di Phantasmagoria ha 
richiesto circa due anni. Dopo queste doverose pre- 
cisazioni, atte a darvi un'idea sommaria di ciò che 

stiamo per trattare, cominciamo con la trama. 
Prendiamo un fotografo veramente “cool” che 
risponde al nome di Donald Gordon, un tipo regola- 
re con tanto di coda di cavallo, macchina fotografica 
megaprofessionale Minolta reflex con teleobiettivo 
(fonte ufficiale MA) e un orrido giubbotto da pesca- 
tore. Bene, un bel giorno scopre una tetris- 
sima villa settecentesca situata su un'isola del New 
England; affascinato dalla maestosità della costruzio- 
ne ne cerca Îl proprietario e scopre -guarda tu la 
coincidenza- che non esiste! O meglio esiste, ma è 
morto da tempo. La villa è stata messa invece in 
vendita da un'agenzia immobiliare del posto. Ora le 
cose sono due: o il “Don” è terribilmente ricco da 
permettersi una villa di tre piani più uno sotterra- 
neo, una sorta di parco, un osservatorio, una serra, 
un sacco di camere da letto e un granaio, oppure, 
visto che girano parecchie voci in città riguardo una 
presunta maledizione intorno alla villa, l'agenzia 
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Avete 


capito bene: 


S-E-T-T-E... 





Pregate che sia 
solo un incubo (e 
che il CD-swapping 
non vi uccida!)... 


immobiliare deve aver drastica» 
mente abbassato il prezzo per 
trovare qualche allocco disposto 

ad acquistare il vecchio maniero 
(non so se avete presente 
“Fracchia Contro Dracula”...). 

In un modo o nell'altro, 
comunque, l’allocco l'hanno tro- 
vato e nemmeno da solo, per 
giunta. Mi spiego meglio: con chi 
si potrebbe fidanzare un foto- 
grafo? Con una modella? Ovvio, 
peccato però che la Schiffer non 
fosse disponibile e così la buona, 
cara e una volta tanto non sdolcina- 
ta Roberta Williams ha deciso di 
soppiantare la modella in questione 
con una scrittrice di romanzi hor- 
ror molto carina, ma sfortunata- 
mente non appetibile quanto la 
succitata indossatrice. Ad ogni 
modo il nome della scrittrice è 
Adrianne Delaney, bionda, non 
tanto alta, ma piacente. “Don” 
cerca di convincere la sua con- 
sorte della bellezza e del fascino 
intriseco del maniero (inutile dire 
che ci riesce senza troppi proble- 
mi). | due arrivano nella nuova 
dimora in pieno giorno e il dolce 
maritino trova subito una stanza 
adatta a diventare il suo privatissi- 
mo laboratorio fotografico, comin- 


L'ex proprietario della casa in tutto il suo (mal 


dore; pensare che si è m 


si 
ha cornificato e bruciato). Una 


(i 


iato di de 


mogli (la terza, 
bella famiglio- 


Una delle sequenze filmate: questa porta in particol 


molto utile per capire il passato della villa 
prietario 





La macchina dei tarocchi! In omaggio a chiunque compri una casa stregata 
verrà regalata in omaggio una splendida Tarocc-o-matic utile per NON farvi dor- 
mire sonni tranquilli! 


ciando a darsi da fare nei soliti lavoretti post-traslo- 
co. Adrianne nel frattempo comincia ad andare in 

ro per la casa (e, ragazzi miei, è davvero grossa... 

In piano solo per le camere da letto...). Certo tra- 
sferirsi da un condominio di Boston a una villa 
immersa nel verde deve essere abbastanza traumati- 
co; 0 almeno così sembra, visto che Adrianne è 
assalita subito da incubi terrificanti sin dalla prima 
notte. “Don” cerca di confortaria, una scrittrice di 
romanzi dell'orrore è sicuramente sensibile più del 
resto delle persone a determinati particolari e situa- 
zioni. Comunque, una volta tranquillizzata dal mari- 


Capito perché 
"prega che sia 
solo un incu- 
bo"?. Nella foto 
Adrianne rivive 
ciò che ha 
sognato. 


Come volevasi dimostrare, il camino EIA 

cementato nasconde una stanza molto, Un libro! Normalmente non ci sarebbe nulla di 

ma molto inquietante strano, ma andate avanti a giocare e scoprirete che 
leggere, a volte, può salvare la vita 


Ecco l'introduzione del gioco: Adrianne si è appena sve- 
gliata da un incubo ed esercita la “Sacra Mossa 
dell'Ansimata Equina” 


a per il suo nuovo libro e comincia a esa- 
itto di quella tranquilla, sin troppo tranquil- 


i di campagna. 
Presto la casa si rivela per quello che è: un covo di 
PassEBii Marsi pri e manifestazioni sovrannatu- 

Î, e cerca di non impressionarsi troppo, 

ma ormai è | tardi... Decide di andare in città 
per pi Fon igonta Invnchiiare (che si rivelerà 
bbastanza scortese), comincia poi a conoscere un 
po’ di gente allo scopo di recuperare le informazioni 
ecessarie a capire chi fosse il proprietario pre 





Il palco delle torture: Adriann 
bbe 
a 


perare il libro degli incant 
ritornare nella camera o 


dente della casa. La risposta - un mago posseduto 
dal male - non è certo confortante per la bella bion- 
dina. Come tutti sanno infatti la curiosità è “donna” 
e Adrianne (bell'esemplare della specie) decide di 
indagare. Non l'avesse mai fatto!!! 

Cominciano infatti i guai: “Don” viene posseduto e 
toccherà proprio a voi, nei panni della cara spasi- 
mante, risolvere il mistero, salvare vostro amato 
eccetera eccetera. 

Come si può intuire allora, nel gioco impersonerete 
Adrianne e l'esplorazione degli ambienti e degli 
oggetti costituirà una componente fondamentale del 


delle sce 
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gioco. Gioco che si divi- 
de in ben 7 capitoli 
(mediamente uno per 
CD) giocabili nell'ordine 
preferito: potrete infatti 
partire dal capitolo pre- 
ferito per poi continua- 
re sino a giungere lad- 
dove nessuno (o pochi) 
giocatori sono giunti 
prima. 
Tutta l'avventura si svol. 
ge, per il 90% del 
tempo, all'interno della 
gigantesca villa. Natural- 
mente non vi sarà con- 
cesso di visitare tutte le 
locazioni sin dall'inizio, 
ma, mano a mano che 
scoprirete indizi e risol 
verete enigmi (principal. 
mente cliccando sugli 
oggetti, chiaccherando 
con altri personaggi o al 
massimo utilizzando un 
oggetto), avrete modo 
di accedere ad altri 
posti e assistere ad altri 
avvenimenti. 
Come in tutte le avventure degne di tale nome, 
anche Phantasmagoria vi permetterà di salvare la 
posizione raggiunta, ma anche qui non in modo 
canonico: all’inizio del gioco infatti vi verrà chiesto di 
inserire un nome, nome che identificherà poi tutta 
l'avventura. Ogni giocatore (e quindi ogni nome 
inserito) può salvare in un unico punto dell’avventu- 
ra e se per caso si commette qualcosa di sbagliato 
prima dell'ultima posizione salvata... Beh, in questa 
malaugurata evenienza vi toccherà rifarvi il capitolo 
da capo, cosa non particolarmente piacevole in 
quanto gli enigmi incontrati e le cose già viste non . 


mo dovuto infliggere qualche danno al 
ettivamente non ha una bella cera! 


La camera oscura di Donald: in questa locazione gio- 
cherete con la vostra vita, mano unica e occhio a non 
perdere! 


Ecco il male nell'incarnazione animalesca sfociata dalla 
mente di Roberta Williams 


Incarnazione che sta per fare fuori la povera Adrianne 
che, spensierata, sta leggendo un libro 












saranno quasi mai le medesime che il computer vi 
ripropone (il gioco, nonostante l'apparenza, non è 


2-1) I, ) rigidamente sequenziale anche se è vero che solo 
determinati eventi faranno ingaggiare determinati 
i lu n meccanismi a cui faranno seguito eventi ecc.). 





Particolarmente interessanti le opzioni che vi permet- 
teranno di includere o escludere le scene “gore” che 
potrebbero essere di cattivo gusto per i palati più 
delicati; è altresì possibile scegliere il livello di detta- 
glio e la dimensione della finestra nella quale verran- 
no visualizzati i filmati (in pratica andando in giro per 
la casa assisterete occasionalmente a dei filmati che 
prenderanno il posto della finestra di gioco). 

Come vedete, quindi, Phantasmagoria ha ben poco 
da spartire con le precedenti avventure Sierra; che 
sia un nuovo esperimento? Oppure forse ci trovia- 
mo dinanzi a una nuova tendenza di mercato? Tutto 
è ancora da vedere, ne parleremo quindi tra un po’ 


di tempo... 
Stefano “BDM” Petrullo 





cambiando, 
Dori] RIIII l'utenza cambia, 

sì accresce nume- 

ricamente 

di età, Win- 


dows'95 appare sul mercato e Bill Gates tra 
diventerà presidente Stati Uniti; non c'è che 






















gua è la , scoppiata qualche anno fa, 
guardo all'evoluzione dell'interfaccia [pren 
mente inesistente..... Leisuire Suit Larry, S; 

Quest, King Quest, Police Quest e tutti gli oltri 


CANI Peoeai fono Pissag hi duaoe pero 
alare apritelo palepnen gie (se si 


Il vostro agente immo- 
biliare impegnato in 
una sorta di transazio- 
ne. Adesso capisco 
tante cose. 


Ecco uno dei personaggi 
chiave dell'intero gioco: 
questa vecchietta sa 
tutto di tutti, la classica 
pettegolona. AI tempo 
stesso legge i vostri 
romanzi e sarà quindi 
ben contenta di dare 
una mano alla sua autrì- 
È ce preferita 


















portata 
probabilmente cercando di imporre un nuovo 
di “evento”, discendente diretto delle canoni- 
ssime avventure grafiche (Monkey Island su 
tuttel), ma che possa dare un volto a questa 
nuova era multimediale in cui siamo ormai entra- 
ti. 
Ci troviamo infatti dinanzi a un prodotto da 
(lo so, lo so, se voglio 
al cinema 





più divertente) e da provare in prima persona 

per poter capire come probabilmente si evolve- 
foaiio le avventure grafiche di fine millennio 
(almeno come direzione ideale). 











Ecco un classico esempio della sovrapposizione lampante 
di elementi digitalizzati su fondali renderizzati: la BMW 
stona davvero tanto, non trovate? 


cargli troppo 
difficoltà tutt'altro che elevata, la possibilità di 
acer da uno qualsiasi dei 7 di gioco e il 
teschio suggeritore. Questo che se volete 
giocare a Un avventura canonicissirma passate 
pure a un altra recensione; se invece siete rimasti 
affascinati da The 7th Guest, ma vi lamentavate 
della poca interattività, allora Phantasmagoria 


pre fare al caso vostro 

arlando ora invece 1 on vero e propre 
(tenendo mattone che vi siete 
appena letti), la grafica delle locazioni renderiz- 


zate (800 diverse schermate, circa 4 per ogni 
locazione) è realizzata ottimamente anche se con 
















ne consegue rione dalla logazione. In una 
parte del giardino, ad esempio, c'è una BMW 
col 





ma). 

Venendo alla giocabilità, Phantasmagoria si 
difende discretamente: gli ey sono tutti 
abbastanza logici anche se a vi 
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WOLF PRESENTA TUTTI GLI ASPETTI DELLA VITA DEI LUPI 
METTENDO IL GIOCATORE NEI PANNI DI UN LUPO ALLE PRESE 
CON | PROBLEMI QUOTIDIANI DELLA SOPRAVVIVENZA. 
LA CACCIA, IL CORTEGGIAMENTO, L'ALLEVAMENTO DEI 
PICCOLI, GLI INVERNI. TUTTI ASPETTI CHE INIZIERETE 
A CONSIDERARE DA UN ALTRO PUNTO DI VISTA. 


COINVOLGENTI ESPERIENZE 


DI SOPRAVVIVENZA. 


i CD-MPC 


SRECTRART WHRIS 








TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


VIRGIN/GRAFFITI per PE 


Che ne direste di 

montare su un 

bolide nuovo 
fiammante e andare a 


ge re a : 4 E le Con una derapata del tutto superflua il nostro eroe si 
nonmine ® tutti î bambini accinge a passare questa curva neanche troppo impegna- 
tiva. Nell'angolo in basso a sinistra possiamo notare il 

in carrozzella sparsi per le radar, che segnala l'andamento della pista e la posizione 
? degli avversari rispetto a voi. In questo caso, questa spe- 

strade del mondo cie di F-40 sta per essere raggiunta da due auto “non 


meglio identificate”. 


0 Sr LEO Nella realtà, correre a 235 chilometri all'ora per le vie & 
-,% MU di una città stando a un paio di metri dietro a un’altra 
7 macchina probabilmente non rientrerebbe nelle varie 
, azioni consigliate al Bravo Automobilista Prudente... 
Peccato che questa non sia la realtà. 


Ed ecco una bella foto di gruppo dei vari bolidi nea al 

î via. Questa è la seconda pista, ovvero Lake Valley: una 

î delle più semplici e al tempo stesso più divertenti. 
Notate la ripresa: non avete ancora passato il via e già 
state toccando i 100Km/h. 


{1/3 

Mentre le due auto controllate dal computer fanno a ) , 
sportellate, proseguiamo I nostra folle corsa contro il gb Cena 
tempo e blah blah blah. E' un gioco di guida, cosa » si 
dovrei scrivere? ob : an 

DA Li 


Il Luna Park che trovate lungo il circuito notturno è 
provvisto di effetti sonori vari tipo ottovolante e musi- 
chette delle giostre. Notate il riflesso delle luci sul 
vetro, che si sposta a seconda di come vi muovete. 
Inoltre, sempre lungo questo percorso potrete “bec- 
carvi” i fari delle auto e le luci dei lampioni ai lati della 
strada. L'effetto è davvero notevole... 





successivamente arrivare a pilotare 


la Bullet, un'auto inizialmente non disponibile dotata 
di un vero e proprio reattore. 
Fortunatamente (ma non ce n’era poi così tanto 
bisogno) ci sono anche un paio di opzioni molto 
simpatiche: nella modalità Special Modes potrete 
scegliere tra Time Attack, Cone Carnage e Slalom. 
La terza è la più immediata di tutte: sparse per le 
piste (sceglierete voi quale percorrere) troverete 
porte tipo slalom gigante, centratele e otter- 


secondi preziosi per completare i giri. La 
la modalità, Cone Carnage, è piuttosto intri- 


gante: dovrete riuscire a compiere un giro intero dei 
Vari circuiti, avendo a disposizione solamente una 


Cosa vi dicevo qualche foto 
fa? Beccatevi questa catte- 
drale gotica, un po' massic- 
cia a dire il vero, che fa da 
sfondo al terzo percorso, 
ambientato in una non 
meglio identificata città 
europea. 


VI 
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Dunque, vediamo: a destra 
un solidissimo muro, a 
sinistra un apparentemente 
poco cedevole barriera di 
mattoni e - sembrerebbe - il 
porto, quindi un urto laterale 
di quella macchina blu 
potrebbe veramente metter- 
ci nei guai. Sarebbe meglio 
dargli una botta prima che 
venga la stessa idea 
all'avversario (“fallo agli altri 
prima che lo facciano a te”) 


decina di secondi. Come fare a passare? Semplice: 
basterà centrare i vari coni di gomma sparsi per la 
strada (facendoli volare via in maniera molto spetta- 
colare) guadagnando così secondi preziosi come 
bonus. La terza (che in realtà è la prima) è la più 
interessante: in Time Attack dovrete prima compie- 
re un giro veloce su una pista qualsiasi, che verrà 
qui registrato: in seguito, potrete “confrontarvi” 

ne, e in caso di vittoria andrete a 
agi il vecchio giro. In pratica, correrete con- 
tro voi stessi, cercando di migliorare il vostro stesso 
tempo - troppo bello! 


Tra gli altri “fronzoli” ricordiamo il lettore di CD 
che appare durante il gioco, che vi permette di sce- 
gliere la traccia audio (tra le tre disponibili, incise da 


e:08:03 
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Km/h CERA 


Non siete un po' troppo vicini a quella macchina? Da questa distanza molto 
probabilmente riuscireste a leggere anche gli adesivi appiccicati sul para- 


Quel tizio lì davanti si sta diri- fango (non che ci siano, beninteso) 


gendo verso il guard-rail: cer- 
cate di non imitarlo, altrimen- 
ti perderete tempo prezioso. 


Ed ecco uno scorcio particolarmente suggestivo del secondo 
percorso. In Screamer ogni tracciato ha il suo bravo numero 
di elementi del fondale, ognuno diverso dall'altro e che 
vanno da questo castello a cose tipo le gru che caricano e 
scaricano le casse nel quinto percorso. 


In un tipico paesaggio texano nion possono mancare le pompe per il petro- 
lio e il ranch (che però in questa foto non si vede... Non sì può avere 


tutto). Vorrei anche cogliere l'occasione per farvi notare quante macchine 
differenti ci siano in questo gioco 
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[TI ) (SA 'ITTIT RU VVTT:V;1-0(!]t{t] af A comprare un sistema operativo decen- 
te, credo. In Screamer, invece, potrete 
scegliere di “visitare” sei circuiti parec- 

chio differenti tra di loro, ambientati in posti differenti e tutti con le proprie caratteristiche. 

Il primo, Palm Town, è un circuito abbastanza semplice dalla forma vagamente ovale, ambienta- 

to all’interno di una città e provvisto di poche “uscite di sicurezza” (tratti sterrati o erbosi ai lati 

delle piste) ma comunque non troppo impegnativo: Lake Valley invece è ambientato in una qual. 
che campagna, tra castelli vari, cascate e tunnel (occhei, diciamo che è ambientato in montagna) 
ed è un tracciato abbastanza veloce grazie ad alcune curve molto ampie e a un paio di rettilinei 
lunghi. Il terzo percorso, Lindburg, presenta uno dei particolari più curiosi, e ciò un piccolo bivio 
piuttosto difficile da centrare e che permette di risparmiare qualche secondo. In questo quadro 
anche ammirare un paio di tram che traballano allegramente per la strada (non li potete 

‘care, lo so, è un vero peccato). Il quarto circuito è un'evoluzione del primo (non per niente si 
chiama Palm Town Night), tutto composto da stradine strette e curve miste, da percorrere per 

di più al buoi. Il quinto è il più lungo di tutti: si chiama Sunbeach Hill, ed è un vero massacro - spe- 

cialmente in rete. L'ultimo, Sandrock, è un percorso piuttosto corto ma cattivo, con una serie di 

“S” micidiali e un tunnel molto stretto. Tutti i circuiti possono poi essere percorsi al contrario, il 

che sta a significare che alla fine i tracciati sono ben 12 - niente male! 





Notate l'ombra all'interno del tunnel: alla fine è solo un'altra texture, però l'effetto è notevole. 
Shin ci ha fatto gentilmente notare che una Porsche che corre a 299 chilometri orari è leg- 
germente improbabile: ringraziamo Shin e continuiamo a giocare a Screamer. 


In determinati punti, 
effettivamente, le 
insegne tendono a 
distrarre non poco: il 
giocatore MAGHI è 
impegnato a fare a 
sportellate con gli 
altri (come in questo 
caso) e all'improvviso 
appaiono cose come 
quel pugnone rosa 
luminoso con scritto 
“John”. Provate solo 
a chiedervi che cosa 
significa e poi potrete 
capire anche voi 
come succedono gli 
incidenti 



















Allister Brimble) e di espellere il disco argenteo per 
inserirne uno di vostro gradimento (volete mettere 
un bel CD degli Offspring mentre si fa a sportella- 
te?) nonché di mixare i volumi di effetti sonori, 
musica e parlato. 

Insomma, alla fine Screamer non è complessissimo, 
dato che si tratta di un gioco di guida, ma nonostante 
questo le opzioni e le possibilità sono davvero nume- 
rose, e il divertimento non dovrebbe mancare... 





Durante | replay potrete gustarvi delle scene particolarmente spettacolari, come queste 
peccato però che siano disponibili solo dopo la modalità Single Race 


Totale! Screamer è 

l'arcade più sensazio- 

nale che si sia visto 

su PC sin dalla com- 

parsa di Doom. 

Nonostante sia 
“fatto” px un Pentium (anche se in teoria basterebbe 
un 486DX a 66MHz con 8 mega di RAM e una trenti- 
na di MB liberi su Hard Disk), non posso fare a meno 
di consigliarlo a tutto l'universo conosciuto - i compli- 
menti e gli aggettivi sono davvero troppo pochi per 
rendere ì idea. Ta sensazione di velocità è assoluta, la 
fluidità eccellente, la qualità grafica davvero molto 
alta: visivamente, Screamer non ha nulla da invidiare 
ai giochi delle console più potenti come Ridge Racer 
e Daytona USA. Inoltre, è senza dubbio più vario: sei 
circuiti differenti (da percorrere anche al contrario, 
non semplicemente specchiati come in Daytona), tre- 
dici macchine disponibili (sei modelli a marce auto- 
matiche/manuali graficamente differenti tra di loro più 
la devastante Bullet) e un sacco di modi di gioco diffe- 
rente. Come se non bastasse, si può giocare in rete: 
fare a sportellate in otto è davvero troppo divertente 
(anche se trovare una rete da otto Pentium non è 
esattamente semplicissimo) - un'esperienza assoluta- 
mente devastante, superiore a qualsiasi cosa si possa 
provare in sala giochi (in ufficio non ti chiedono i get- 
toni). Peccato per l'alta risoluzione, per il momento 
inutile: tenetevi il gioco e provatelo in codesta moda- 
lità tra qualche mese. Le cose da dire comunque sono 
davvero tante, ma lo spazio è tiranno: compratevi 
Screamer appena vi passa sotto il naso, tenetevelo 
stretto e giocateci per più che potete. 





Quell'elicottero 
vola piuttosto 
basso, ed è 
pure in una 
sezione della 
ista partico- 
armente periì- 
colosa: non c'è 
che dire, il 
pilota andrebbe 











fe PRESENTA Ione ® 

bora IcA 
taiona BS Nagg ® 
È D GIUCARILITA 


> LOntcy1 14.9 cTURALE 





T6M OTTOBRE 95 


ELECTRONICARTS/ DELPHINE SOFTWARE per PC CD-ROM 


X 
U 
\ 
D 
O 
L- 
! 
O 


G 


TOP 
SCORE 


Un paio d'anni 
fa la Delphine 
Software ci fece 
indossare i 
panni del 
povero Conrad 
B. Hart in «ii 
che ai tempi si 
va 
considerare un 


un’emicrania 

a e 
un’amnesia 
totale, 
dovemmo 
vedercela con 
degli alieni a dir 
poco ributtanti, i 
Morph, sul loro 
tanto 


affascinante 

quanto ostile 
pianeta. Come 

paco a finire? - 


effetto fuino... 


+-GGRM Nap 
SHIELL 

UEA-NINZ: . 3 
Taxpuove 
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Le stanze sono piene di trabocchetti. Vedete quell’affare 
sul muro in fondo? E' un cannone laser che si attiva se, 
per un qualche motivo, schiacciate gli interruttori aran- 
cioni per terra, lì davanti a voi. Solo che dopo gli inter- 
ruttori ci sono delle lastre che emanano delle scariche 
elettriche letali... 


mine tutti e dieci gli imponenti livelli, riuscì 

a recuperare la memoria e a fuggire dal pia- 
neta nemico a bordo di un astronave, facendolo sal- 
tare in aria (ultimi trenta secondi di gioco). E ora? 
Un attimo solamente, che ci arrivo. Boschadi in 
nero, grazie. 
L'introduzione completamente in rendering, alquan- 
to strabiliante direi, ci esplica come il nostro amico 
Conrad sia rimasto in stato di ibernazione criogeni- 
ca per circa cinquant'anni e come a un tratto l’astro- 
nave su cui stava compiendo quel lungo e “riposan- 
te” viaggio sia stata intercettata da una fregata alie- 
na. E guarda un po" di chi si trattava... i Morph. Ora, 
dato che nella scena di cui sopra scopriamo anche 


Beh, finì che il caro Conrad, sempre che 
Q siate stati abbastanza abili da portare a ter- 


pa 
se 


Nella seconda missione dovrete salvare il professore 
che vedete qui. Inutile dire che è tenuto prigioniero nella 
base Morph. 


che il povero signor C.B. Hart viene rinchiuso dagli 
stessi nella prigione di New Alcatraz, costruita e 
quindi situata sulla Luna, mi sono permesso di imple- 
mentare quanto narrato dall'intro con la parte finale 
di Flashback, dandole quindi un'interpretazione per- 


Altra immagine tratta dalle sequenze 
animate. L'asteroide che sta esploden- 
do conteneva una base aliena dove i 
Morph stavano effettuando degli espe- 
rimenti “Raggio: almeno prima che arri- 
vaste vol.. 


Curioso vedere una mano enorme 
spuntare da una vasca... Questo è 
Îl quinto livello, dentro la pirami- 
de degli Antichi, e l'immagine è 
tratta da una delle moltissime 
sequenze animate sparse ovun- 
que nel gioco. 


iù 





Livello tre. L'escavatore che si sta apprestando a 
schiacciare il mostriciattolo appeso al soffitto è stato 
appena messo in moto da voi, con un procedimento 
alquanto tortuoso. 


ere corretta, come non 

non precisa quanto vi 

rio dal dato di fatto 

Z è situata sulla Luna 

a da un viaggetto dura- 

primo pensiero che ha varcato 

quella massa che è Situata tra il mio orecchio sini- 
stro @ quello destro, è stato che Hart fosse a bordo 
della stessa navetta con cui era scappato dal pianeta 
madre dei Morph, o da quel che ne è restato dopo 
l'esplosione, e che stesse effettuando quel lunghissi- 


USE TLH 


Uno dei tanti elementi del fondale con cui interagire 
Primo livello, attivazione di uno degli ascensori che por- 
tano all'hangar (da cui scapperete). 


mo viaggio di rientro sulla Terra. Purtroppo per lui 
però i Morph sopravvissero al disastro di 
cinquant'anni prima e il nostro giovane eroe se ne 
rese presto conto a sue spese. 

Finita l'intro, un'altra sequenza animata fa capolino 
sui nostri monitor mostrandoci il poveraccio impri- 
gionato e sconsolato dentro una cella. Una guardia 
appartenente alla specie aliena contatta Conrad tra- 
mite un monitor di servizio e lo sbeffeggia con una 
frase che, a essere sinceri, mi ha riportato alla 
mente film del calibro di Fuga da Alcatraz oppure di 
quello con Stallone che faceva la parte del detenuto. 
Lui interpretava il ruolo di Frank Leone, ma non so 
perché mi sfugge sempre il titolo (e non sto parlan- 
do di Fuga per la Vittoria)... ecco! Sorvegliato Spe- 
ciale, mi suggeriscono dalla regia. Sapete, le classi- 
che cose che si dicono a un prigioniero di riguardo, 
roba del tipo: “da qui si entra, ma non si esce!”, quel 
genere di frasi che ti fanno subito entrare in atmo- 
sfera, scatenandoti la tipica reazione “ah, sì? Voglia- 
mo scommettere?”, Ecco, questo gioco è tutto così, 
carico d'atmosfera dall'inizio alla fine. Oddio, “alla 
fine” è un'affermazione un po' grossa, dato che non 
l'ho ancora portato a termine (e vorrei vedere...). 
Diciamo piuttosto fino a quando ci giocherete, il che 
mi sembra ugualmente d'effetto ed è decisamente 
più realistica. Ma stavo dicendo? Ah, giusto! Della 


Ci siamo: l'arrivo alla sede degli Antichi. Credo di capire É 
da dove siano arrivati gli Egizi... 
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guardia Morph. Beh, diciamo che non vivrà abba- 
stanza per poter verificare di persona se riuscirete a 
farcela o meno (scappare, intendo). Già, perché 
proprio in quell'istante avrete il piacere di fare la 
conoscenza di John O'Connors, un tipo alquanto 
lugubre che non ci penserà due volte a far saltare la 
testa al lucertolone troppo cresciuto. Ma scoprirete 
fin da subito che di lui ci si può fidare: è infatti pro- 
prio John a predisporvi la fuga, fornen- 

dovi la possibilità di uscire dalla cella e 

regalandovi una pistola con tanto di 

caricatori (illimitati) da nove proiettili 

alla volta e uno scanner per l'auto- 

mapping della zona. Non sapete anco- 

ra chi sia o da dove venga, ma intanto 

vi sta aiutando a fuggire e ben presto 

ogni vostro dubbio verrà chiarito. E 
approposito, più avanti nella storia, 

tramite tutta una serie di sequenze 

animate, scoprirete che i Morph si 

sono insediati nel nostro sistema sola- 

re da ben trentacinque anni, imperan- 

do e spargendo sangue ogni dove, e 

che l'amico John fa parte di Mandra- 

gor, un'organizzazione di ribelli che si 

prefigge di combattere la razza aliena 

fino alla morte, della stessa natural- 

mente. 

Iniziando a giocare, ci si rende conto 

finalmente di come funziona il tanto 

decantato sistema di telecamere a 


raggi infrarossi ideato da Paul 
Cuisset, già ideatore del Roto- 
scoping, quel peculiare sistema 
di animazione per cui si 
. riprende tramite telecamera 


izzarne alcuni 


: isti di questa 
vicenda, dato che si tratta di 
treddì e due dimensio- 
ni, sul corpo‘ attori sono 
stati sistemati dei “riflettori” 


e, grazie a un set di telecame- 
Medda iiicor en i: 
vere i segnali di ritorno È 


stessi, il team della ine 
riuscita a am dll Delphi 


partenza che desiderava. Di 
partenza perché poi, in effetti, 
i personaggi sono interamente 
poligonali, ma devo dire che la 
qualità raggiunta, in definizione 
oltre che in animazione, è dav- 
vero notevole. a questa 
tecnologia va inoltre citato 
quello che poi in realtà si rive- 
la essere il cuore del o: il 
motore poligonale. Trattasi 
cioè un sistema di telecamere 
“virtuali” (comincio a odiarlo 
questo termine) o fittizie che, 
è proprio il caso di dirlo, 
seguono il nostro protagonista 
da diverse angolazioni: una sorta di incrocio tra 
Alone In The Dark e un motore treddì reale per gli 
sfondi, alla Descent tanto per intenderci. 


Le radiazioni fanno decisamente un brutto effetto sulla 
vostra pelle. E' vivamente consigliato l'utilizzo dello 
scudo apposito.. 





imADE TO BLACK 


Precisato questo, arriviamo alla struttura di gioco 
vera e propria. Ad analizzarlo bene, Fade to Black 
non sì discosta particolarmente da Flashback. Ci 
sono degli aspetti nuovi, legati soprattutto all'intro- 
duzione del nuovo engine, e altri invece che sono 
stati eliminati, probabilmente per non incasinare 
ulteriormente la già non semplice gestione dei movi- 
menti. In Flashback, per esempio, ci si poteva arram- 
picare saltando, o fare delle capriole in avanti una 
volta actovacciati. Questi due movimenti in partico- 
lare, in. to Black, non sono eseguibili, ma a dire 
il vero non è che la cosa pesi più di tanto, anche se 
personalmente ritengo che implementarli fosse 
tutt'altro che impossibile. Muovendosi su un terzo 
asse, è naturalmente possibile fare una serie di azio- 
ni e Vivere un numero maggiore di situazioni diffe- 
renti: Quello che voglio dire, tanto per essere prati- 
ci, è Che per esempio è possibile spostarsi a gambe- 
ro, Doom insegna, o lanciare una mina che rimbalzi 
sui muri seguendo sull'asse X l'angolazione del lan- 
cio. Anche il sistema di puntamento e uccisione dei 
nemici assume un'importanza e un livello di difficoltà 
generale maggiore rispetto a quanta ne potesse 
avere il suo predecessore. Considerazioni ovvie, ma 
doverose se tenuto conto di come siano cambiate le 
cose con l'utilizzo di questo nuovo motore. L'azione 
in sé, rimane comunque decisamente ingegnosa @ 
meno frenetica di quello che può essere un Doom@ 
| Gompagnia bella. L'atmosfera respirata in Flashback è 


La porta lì davanti è l’ultimo ostacolo prima della Stanza 
dell'Oracolo. Beh, in effetti, ci sono giusto questi due 0 
tre trabocchetti da superare 


Questo satellite è la 
base della resistenza 
Mandragor. Qui farete 
la conoscenza di Sarah 
Smith e soci, e vi unire- 
te a loro nel tentativo di 
debellare i Morph 


Fine estrema del quarto livel- 
lo. Grazie all'Ageer (o ad 
Ageer) partirete alla volta 
della sede degli Antichi, per 
tentare di risolverne i misteri 


ancora una Volta resa perfettamente, grazie soprat- 
tutto a una struttura davvero tattica dei livelli e dei 
puzzle da affrontare: Anzi, analizzando ancor più nel 
dettaglio questo aspetto, è possibile notare come 
proprio i puzzle siano molto più vari, confermando 
quanto vi ho appena esposto sulla diversità di situa- 
zioni vivibili. 

Tornando invece sulla struttura, c'è da sottolineare 
anche che quello che dovrete fare, così come succe- 
de con le sequenze animate che man mano vi svela- 


«GERI nap 
SHIELD 

UEG-NINE: S 
Tasprava 


(di 


no parti della storia presente e passata, lo scoprirete 
proseguendo nella missione, tramite dei veri e 
pri briefing che vi no nella forma di mes- 
saggi provenienti dal già conosciuto John O° Con- 
nors prima e Sarah Smith poi, leader dell’organizza- 
zione ribelle Mandragor, nonché bellona di turno. 
Inutile dire che una volta scappati dalla prigione di 
New Alcatraz - fine del primo livello - vi unirete alle 
resistenza nel tentativo di debellare la minaccia alie- 
na. 
La cura nei dettagli è addirittura maniacale e lo si 
scopre fin da subito, a partire dall'interfaccia di con- 
trollo e quindi di gestione dell'inventario. | movi- 
menti sono i più svariati e dipendono 
mente da due modalità in cui il 
nostro protagonista sì può porre: 
quello normale e quello di combatti- 
mento. Con la prima: cammina, 
corre, si accovaccia, salta (ma non sì 
appende), si sposta a gambero, fa un 
passettino in avanti o indietro, inte 
ragisce con gli oggetti del fondale e 
usa quelli precedentemente selezio- 


me Ageer... che 

sia il suo nome o il nome 

za a cui appartiene. Lui parla al 
sendo un'entit 













L'Ageer vi istruisce sugli antichi e sull’Oracolo da trovare.. 


nati dall'inventario. Inutile dire che in quella “com- 
battimento” Conrad sfodera la sua pistola, appre- 
standosi a far saltare qualche testa. | movimenti pos- 
sibili sono gli stessi della modalità “normale”, tranne 
la camminata in avanti e la corsa, che disabilitano 
automaticamente lo “stato di allerta”, e l'interazione 
con gli oggetti che viene momentaneamente disabili- 
tata. 

La gestione del personaggio, inoltre, può avvenire 
tramite tastiera, mouse o joystick e, nel caso del 
secondo, per far sì di non dover mettere nemmeno 
un dito sulla tastiera, potrete attivare un “icon- 
mode” tipico da avventura grafica, ma che non è 
proprio il massimo in fatto di comodità, soprattutto 
quando bisogna affrontare i combattimenti. Consi- 
gliata, ovviamente, la prima periferica o, al limite, un 
connubio tra mouse e tastiera, senza il già citato 


Ecco una dimostrazione pratica della modalità di com- 
battimento. Il riquadro rosso sull'alieno è ovviamente il 
mirino, mentre quel cerchio giallo indica che siete mirati 
dallo stesso. In poche parole, rappresenta voi (al centro 
del cerchio) e il nemico rispetto alla vostra posizione. 
Molto utile per capire velocemente da quale direzione 
prgengono gli spari quando state guardando nella dire- 
zione sbagliata. 





Stanza di cure mediche nel primo livello, la prigione lunare 


di New Alcatraz. Tenete gli occhi aperti, sparate a tutto 
quello che si muove e non. Il moribondo nel lettino ne è un 
pratico esempio. 










“icon mode”. 
Proseguendo avrete a che fare con vari tipi di armi 
(pallottole esplosive, a ricerca, perforanti, caricatori 
al plasma, eccetera), di scanner (per l'automapping 
normale; per sapere la quantità di energia, in per- 
centuale, di un oggetto selezionato in vostro posses- 
so; per vedere i campi magnetici; per sapere la posi- 
zione delle diverse stazioni per il rifornimento 
d'energia e quello che analogamente vi mostra dove 
si trovano gli armadietti che contengono gli oggetti 
utili al completamento della missione) e di scudi 
(normale, contro le radiazioni e per il camuffamen- 
to). Per questi - scudi e scanner - c'è da dire che 
sono sì utilissimi, ma che purtroppo hanno anche 
l'effetto collaterale di farvi diminuire costantemente 
l'energia, a parte naturalmente quelli che avrete di 
default (i primi delle rispettive liste). Se volete un 
consiglio quindi, cercate di farne un uso parsimonio- 
so e salvate la vostra posizione molto spesso. 
| colpi di scena naturalmente non mancheranno: i 
Morph stanno tramando qualcosa di grosso, ma 
cosa? E gli Ageer, ossia gli Ancients (Antichi), con 
cui avrete a che fare dalla fine del quarto livello in 
avanti, chi sono? E qual è il loro segreto? E' ora di 
scoprirlo, - dissolvenza in nero, signori - giocandoci. 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


Nel corso di uno dei livelli più avanzati vi capiterà inoltre 
di comandare una sorta di sonda antigravitazionale 
quella che vedete raffigurata in questa foto 











Fade To Black: dissol- 
venza in nero, mai 
titolo fu più azzecca- 
to. E' incredibile 
come Cuisset sia riu- 
scito ancora una volta a stupirmi. | tempi cambiano, 
si evolvono. E' vero, le tecnologie a disposizione 
aumentano, ma è altrettanto vero che sono le idee 
crei a venire meno. Eppure c'è chi come la DSI, 
Delphine Software International, riesce solamente a 
sfornare dei ga per struttura e realizzazione 
tecnica. Fade To Black è in certo senso anche lui, 
così come Doom, una dimostrazione perfetta di come 
variare sullo stesso tema. Riprende un'ambientazione 
già apprezzata in Flashback, stesso protagonista, 
stessi nemici e stessa struttura di gioco), ma introdu- 
ce un nuovo sistema di visualizzare l'azione che 
desterà certamente scalpore. Intendiamoci, non sono 
tutte rose e fiori: essendo molto spesso la telecame- 
ra piazzata sul soffitto, capita, a volte, che la visuale 
venga ostruita da qualche colonna che si frapponga 
tra il nostro personaggio e il monitor. Niente di dra- 
stico comunque, dato che è il solito ago in un 
pagliaio di pregi che la stessa comporta. Per il resto, 
le parole di elogio si sprecano per un prodotto asso- 
lutamente geniale, realizzato impeccabilmente (a 
parte un paio di bacherozzi davvero stupidi e comun- 
que, per nostra fortuna, assolutamente non dannosi: 
vedi anche la mappa che talvolta scrolla inevitabil- 
mente in una direzione... è comunque sufficiente 
uscire dalla stessa e rientrare, anche immediatamen- 
te, per eliminare il problema), e di una qualità davve- 
ro eccelsa, sia graficamente che a livello audio. Se 
infatti vi ho già ampiamente esposto le tecniche di 
animazione, non ho ancora minimamente accennato 
all'impatto visivo, che comunque potete apprezzare 
anche dalle immagini, a un sonoro orchestrale asso- 
lutamente d’atmosfera che raggiunge qualità eccelse 
col supporto MIDI, e a un motore treddì davvero stre- 
itoso. 

È un gioco che inoltre rispecchia decisamente i miei 
gusti personali, arcade ma con moltissimi elementi 
da avventura, che ti cattura senza lasciarti più mai 
andare, anche quando la situazione si fa intricatissi- 
ma e sembra impossibile proseguire. | miei compli- 
menti, Delphine, davvero... 
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ca TIME WARNERINTERACTIVE per PECDSROM 


Mamma mamma! 
Guarda che bel 
dinosauro ho trovato al 
parco giochi. Posso 
tenerlo? Mamma? 
Mamma... Perché fai 
quella faccia? 


mondo, Primal Rage è stato finalmente 

convertito anche per i nostri personal 
computer. Per chi ancora non sapesse di che gioco 
si tratti (vergogna! Ma non l'avete letta la preview di - 
qualche mese fa?), possiamo dire che è il solito rul- nea . » “E inutile 
lakartoni in stile Mortal Kombat, in cui due lottatori 7 : "i - che cerchi 
si menano letteralmente a sangue finché uno, esani- - a dae! Ù di provare il 
me, non stramazza definitivamente al suolo. Ciò che ì x , î F contrario 
lo contraddistingue, però, è proprio la natura di , i La mia den- 
questi “lottatori”: che mi dite infatti di un paio di Pag Sl 
dinosauri, un triceratopo, due gorilloni cresciuti a | tua!” 
furia di steroidi, e altri raptor dalla morfologia assai . È 


Dopo un breve periodo di tempo in cui ha 
(e furore nelle sale giochi di tutto il 


Vertigo ha 
dovuto soc- 
combere 
dinanzi alla 
velocità e alla 
destrezza del 
suo avversa- 


n nol alare 


EuTTt 


ami. 


L'A VERI 


Con questa vittoria su Talon, il trionfante Chaos è riu- 
scito a conquistare il territorio delle pianure 


stramba? Inusuali, non trovate? Beh, allora lasciate 
che vi racconti la storia... 

Milioni e milioni di anni fa, sulla terra regnava il caos 
- e fin qui, nulla di particolarmente strano visto che 
oggi non è molto differente -, il suolo era abitato 
dalle più mostruose creature, le altre forme di vita 
faticavano ad evolversi e The Games Machine non 
esisteva ancora: in questo tremendo scenario 
c'erano otto dei che lottavano tra loro per mante- 
nere in equilibrio la vita del pianeta. Queste entità 
divine incarnavano - sotto forma di enormi bestioni 
- Fame e Sopravvivenza, Vita e Morte, Pazzia e Rovi- 
na e, soprattutto, Male e Bene. Come potete benis- 
simo capire è molto difficile che un'allegra combric- 
cola come questa possa andare d'amore e d'accordo 
troppo a lungo, tant'è vero che passavano il tempo a 
menarsi per decidere chi era il più bello e il più figo. 


i e quindi 
loro belicosià si i, 


risolta in un infinito 


[prigionia ; 
enne però il gio 


parallela alla nostra ma 
non per questo meno: 


i ‘mpatici * loro corpi di millennio in millennio, fino a farli 
Ecco i due simpatici “Iotta- î 
tori” che si morsicheranno sprofondare a centinaia e centinaia di metri sotto- 
di santa ragione nel prossi- terra. Le ere geologiche passarono, e la vita riprese 
mo incontro come prima, assumendo i connotati che noi stessi 


Pa IGLIUOICOP:.. 





















AVANTI FUFI, AZZANNA!!! Ecco qua un bel vademecum sugli allegri mostri- 
ciattoli che potremo impersonare in questa lotta 
all'ultimo sangue per la gioia di tutti i videogioca- 

tori appassionati di rullakartoni e per l'altrettanta gioia di tutti i lettori per far felici i quali ho 

deliberatamente deciso di non mettere neppure una virgola e vi è andata ancora bene perché 
potevo essere più cattivo e scrivere una frase molto più lunga. 
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CHAOS CONQUERE THE -S TRAP 

















SAURON 
Era il dio della Fame (il che, non so perché, mi ricorda dannata- 
mente Shin, ma questo è un altro discorso...), oggi invece è un 
pagatissimo dinosauro di Broadway che può contare sulle sue 
zampe muscolose e sui denti aguzzi delle sue mascelle. Le sue 
mosse speciali sono la “pedata terremoto", il “frantuma cranio” 
e l'urlo primordiale”, che non ha nulla da invidiare a quelli cui ci 
sottopone quotidianamente la Roberta. 








TALON 
Il raptor è sicuramente il personaggio più veloce di tutto il gioco, 
dispone di una dentatura talmente possente che a confronto quel- 
la di Funari sembra composta da dentini da latte. Le sue mosse 
speciali sono il ‘“frantuma cervello”, la “rotata micidiale” e la 
“furia selvaggia”. Quest'ultima è tranquillamente accomunabile a 
quella di Max quando legge i miei articoli... 
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Quale sarà il prossimo continente che ci toccherà far 
nostro? 






VERTIGO 
La landa dei vulcani, oltre ad essere la località turistica : ‘ -d Questo di blu è ; P ; ibi 
i t n grosso dinosauro blu è la reincarnazione della terribile 
preia DI na di Roe Ra i maga Vertigo, originariamente confinata sulla luna dal Blasafar di 


cui si è parlato nella recensione. Le sue mosse speciali sono il 
“teletrasporto” (sparisce per riapparire alle vostre spalle), lo 
“sputo velenoso” e l'incantesimo Voodoo”. 






:10P4724:\:10) 
L'uomo delle nevi! Dopo che se n'è parlato per secoli, eccolo 
finalmente qua, in tutto il suo fascino-glamour. Abitante naturale 
dell'Himalaya, le sue mosse preferite sono il “mega-pungo tota- 
le”, la “tromba d'aria” e il “soffio glaciale”, con il quale si diverte 
a congelare i nemici (com'è che si chiamava quel tizio... Sub 
VA35:19) 


Non è comunque finita qui (credevate eh? Suvvia, 

ancora due righe di cortese attenzione e poi basta), 

perché tra qualche secolo una grossa cometa colpirà 

in pieno la terra, gli dei si risveglieranno e, per la CHAOS 
gioia di tutti i bambini torneranno a darsele di santa liga Il figlio dell'uomo delle nevi, dimenticato per secoli presso il 
ragione, per tornare a dominare tutti i continenti RT, _ museo delle Scienze Naturali di New York nella sezione “aborti 
come facevano in passato. -- : ; della natura”, cerca ora vendetta contro tutti i visitatori che lo 
Primal Rage, per riallacciarci a quanto premesso sbeffeggiavano. La “presa con lancio”, il “terremoto” e il “vomito 
all’inizio del testo, più che un picchiaduro possiamo # ca assassino” sono i suoi trucchetti preferiti... 

tranquillamente definirlo un “morsica’n’azzanna- , 

duro”, visto che avremo a disposizione come armi 
solamente i nostri pugni, le nostre mascelle dentute, 
e Î possenti muscoli della coda, oltre naturalmente 
agli eventuali pungiglioni che giulivi affioriranno dalle 
nostre squame. Una lotta dura all'insegna dell'ultimo 
fiotto di sangue, insomma, dove le scene cruente 










ARMADON 
Signori, ecco a voi il BDM della situazione, un vero e proprio 
È truzzo che dice persino “Ohhh!" agli avversari sconfitti e li guar- 

bra tore] epr Tanto sangue questi F e” 4 | da conla tipica fica da “fai poco il furbo, capito?". Vi assi- 
: curo che non sto scherzando! Le sue mosse sono il “letto di chio- 

di”, il “porcospino” e il “soffitto con le punte”: ama usare i suoi 
cunei per arrecare dolore fisico agli avversari. 






(P]F.\:}M 0) 
Il piccolo piromane nella sua più truculenta e perigliosa reincar- 
nazione: da piccolo si divertiva a trasfomrare i Bic in lanciafiam- 
me, adesso invece preferisce utilizzarli. Le sue mosse speciali 
hanno sempre a che fare con il fuoco. Fate comunque attenzione 
anche alle sue pedate, visto che possono essere micidiali. 








Una possente codata di Armadon ha repentinamente allontanato 


Armadon 2 mentre viene ridotto uno sbigottito Ve 


o (che probabilmente per rifarsi passerà una 


in un RETRO di squame da serata all'omonima discoteca lomellina... naaa, era brutta...) 


non mancheranno e i pixel tinti di rosso saranno 
pressoché incalcolabili, e chi ha visto il coin-op sa 
benissimo cosa intendo. La truculenza di questo 
gioco, infatti, fa concorrenza a quella - già notevole - 
di Mortal Kombat e relativo seguito, titoli dai quali 
Primal Rage ha mutuato pure le fatality: le uniche, 
apprezzabili differenze, stanno nel fatto che almeno 
stavolta non ci troveremo di fronte a colonne verte- 
brali e interiora umane spiattellate allegramente 
sullo schermo. " 

Da un punto di vista tecnico c'è veramente da 
obiettare: i personaggi sono stati animati utilizzando 
la tecnica dello stop-motion (conosciuta anche 
come passo-uno), consistente nel 

per frame tutti i personaggi in tutte le posizioni pos- 


sibili, per Le mettere in sequenza i giusti fotogram- 
mi creando l'illusione del movimento. Si tratta di 
una tecnica davvero massacrante, ed è la medesima 
che ha fatto di Nightmare Before Christmas (un 
capolavoro di Tim Burton, che vi consiglio di noleg- 
re per lo meno in videocassetta se ancora non 
avete visto) un cult-movie. | risultati sul gioco, 
almeno nella sua incarnazione originaria, furono dav- 
vero notevoli, con animazioni fluidissime e un reali- 
smo nei movimenti oserei dire impeccabile, tanto 
che non scorderò facilmente la mia espressione sbi- 
gottita quando vidi il coin-op per la prima volta in 
una sala giochi di Cortina. La conversione su PC, 
devo ammetterlo, mi ha fatto una buona impressio- 
ne: il numero di frame mi sembra leggermente dimi- 
nuito, ma la velocità del gioco ne ha guadagnato 
riportando a un equo livello il rapporto tra giocabi- 
lità e qualità dell'animazione, Il software tra l’altro si 
accorge automaticamente della memoria che avete a 
disposizione e si regola di conseguenza (dovreste 
provare a giocarlo con 16MB di RAM!!!), oltre ad 
essere pe te compatibile con Windows 95 
e con tutte le sue funzioni (anche se facendolo parti- 
re da DOS risulta rmente più veloce - come 
d'altronde è naturale visto che la GUI implica 
comunque un'occupazione dinamica della memoria). 

Il resto è commento. 
Paolo Besser 


Signorina, mi permette il prossimo tango? 


Lo ammetto, ho 
provato questo 
loco solo su un 
entium 90 con 
16 MB di RAM e 
quindi questo 
giudizio fa riferimento a configurazioni hardware 
piuttosto pompate: il fatto è tra lo SMAU, il 
dentista, una cosa e l'altra, non ho potuto 
approfondire il mio test anche su altre macchine 
“meno dotate", quindi cercate di prendere le mie 
pro» con le pinze e con il dovuto senso critico. 
cusandomi dell'inconveniente, passiamo al 
commento vero e proprio... 
Primal Rage mi è proprio piaciuto, è programma- 
to molto bene e offre al giocatore una gran dose 
di giocabilità, ricreando dal punto di vista grafico 
tutto ciò che era il coin-op originale, né più, né 
meno. Pensate, ci sono pure gli omini che vengo- 
no sbatacchiati di qua e di là per lo schermo dai 
“lottatori”, le musiche, gli effetti campionati, le 
mosse: è tutto lì, perfettamente riconfigurato per 
adattarsi ai joystick a 2 o a 4 pulsanti oppure, 
perché no, alla tastiera (anche se effettivamente 
è molto scomodo giocare con essa, soprattutto in 
due). ll rovescio della medaglia, lo diciamo subi- 
to, sta nel fatto che ci sono solo sette lottatori a 
disposizione, e che una volta terminato il gioco si 
riprende da capo a un livello di difficoltà... del 
tutto identico al precedente, rivelandosi una con- 
tinua ripetizione degli incontri già disputati che, 
molto probabilmente, verrà presto a noia. C'è di 
buono che detti “skill level" solo parecchi: si va 
dalla modalità “devo fare le foto" (livello 1) a 
quella “io sono il tuo computer e ti faccio un 
grande, grandissimo male” Civello 20), passando 
naturalmente per i settaggi adatti ai bambini 
grassi, ai giocatori mediamente esperti e ai veri 
professionisti. Spulciando nel pannello delle 
opzioni, poi, scorgiamo due interessantissime 
voci che riguardano il sangue sullo schermo 
(gioco cruento oppure no) e la censura (chiudo 
un occhio oppure tutti e due), messi lì per la gioia 
dei pacifisti e delle mamme preoccupate (“Ma no 
mamma, guarda, non è violento”, salvo poi rimet- 
tere il sangue a iosa non appena la signora è 
uscita dalla stanza). Altre voci permettono poi di 
personalizzare questo e quello, anche se manca 
l'opzione “editor” tanto amata dai videogiocatori, 
che permette di variare il colore dei personaggi. 
Fa niente, tanto il gioco è divertente anche così. 
A questo punto mi chiederete il solito paragone 
con i due “mostri sacri" del genere rullakartoni, 
vale a dire Super Street Fighter Il Turbo e Mortal 
Kombat Il. Beh, se devo dirla tutta non mi sembra 
che Primal Rage faccia brutta figura, anzi, mi 
sembra che se la cavi bene sotto tutti gli aspetti. 


assenza di una “fine vera e propria”, dei livelli 
bonus (è disponibile qualcosa di simile solo gio- 


un videogiocatore. Per il resto è dannatamente 
bello, dà la sensazione di massacrare effettiva- 
mente qualcosa, e gode di una buona program- 
mazione. Meglio di così... 


A Ri Met eee 
minima necessaria è un 
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LA FURIA BESTIALE "a ke 
ESPLODE NEL GIOCO man 
PIU ANARCHICO 
DELL'ANNO !! 


PRIMAL RAGE , successo strepitoso nella versione 
coin-op, è gia numero 1 nella classifica TOP 20 CAR- 
TRIDGE. Dinosauri furiosi, mosse segrete, colpi 
proibiti e bonus nascosti. PRIMAL RAGE è il primo 
videogioco a usare animazione completamente in 
stop-motion, con immagini digitalizzate di sette 
modellini realizzati in latex azionati elettronicamente 
e filmati in centinaia di posizioni diverse. 

Fa rabbia non averlo ancora !! 


Anteprima assoluta: anche i possessori di un PC 
potranno provare queste emozioni perchè PRIMAL 
RAGE è anche disponibile nei formati CD MPC e 
AMIGA!! 


E SE SEI COSI IMBESTIALITO DA ARRIVARE 
ALLA SFIDA FINALE, PARTECIPI AL... 


GRANDE CONCORSO 


qui a fiasco) fotografala e 
cì la foto insieme alla prima 
zina del manuale di istruzioni di 
AL RAGE alla LEADER, unendola 
; a questo tagliando compilato. 
I STEREO Parteciperai così al 
concorso per vincere una fantastica MACCHI- 
NA COIN-OP da piazzare in casa tua (non 








dirlo alla mamma!). Oppure potrai vincere una 
fantastica maglietta “da bestia”. 


2 BULLFROG per PECO-ROM 


li re degli Inferi marcia 
alla ista della 
stra dimensione: chi 
: cele petti 
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Netherworld, nel quale vivono i 

demoni e le anime maledette 
destinate ad essere per sempre separate 
dal nostro piano dell'esistenza. In questo 
luogo dimenticato dagli dei, Vissuluth 
L'Oscuro si nutrì per secoli degli spiriti 
dei dannati fino a diventare così potente 
da collegare la sua dimensione con la nostra. Grazie 
alla ricomparsa dello spirito del vostro maestro 
Kafkar, vi convincerete a spolverare il vostro tappe- 
to magico e a tuffarvi nelle insidie che vi attenderan- 
no nel demoniaco mondo di Magic Carpet 2. 
Questa in breve è la trama sulla quale si impernia 
tutto il gioco: come però potrete capire, se questo 
fosse stato l’unico cambiamento, ci si troverebbe di 
fronte più a una sorta di data-disk che non a un 
seguito vero e proprio. Per questo motivo i cambia- 
menti apportati sono stati piuttosto degni di nota e 
riguardano sia la struttura del gioco sia la sua inter- 
faccia. Ma vediamo le cose con ordine. 
Terminata la discreta ma forse fin troppo succinta 
introduzione, ci sì trova di fronte alla Pietra di Giano 
che rappresenta la vostra via d'accesso alle terre di 
Netherworld: su di essa, oltre all'immagine della divi- 
nità bifronte, sono incise delle rune magiche selezio- 
nando le quali sarà possibile accedere alle classiche 
funzioni (Quit To DOS, Start Game, Network 
Game, etc.). Una volta scelto di iniziare il gioco, si 
verrà accolti da una mappa del regno di Vissuluth 
realizzata con arte in SVGA: muovendo il puntatore 
lungo le varie locazioni che la compongono, sarà 
possibile ammirare dall'alto i 25 territori nei quali 

luogo le vostre gesta. Contemporanea- 

mente, la voce del vostro maestro Kafkar perfetta- 
mente digitalizzata vi indicherà l'accesso al primo 
reame: una volta cliccato su di esso col mouse, si ini- 
zierà l'avventura vera e propria. 
La prima sensazione che si prova di fronte a Magic 
Carpet 2 è di stupore: chi come me ha avuto la pos- 
sibilità di abituarsi ai 50 livelli del primo episodio, 
ambientati unicamente di giorno nel deserto, non 
potrà non restare sorpreso di fronte a uno scenario 
notturno nel quale ci si trova a veleggiare in mezzo 
ad acuminatì speroni di ghiaccio. Non appena si è 
superato il primo impatto visivo, la voce di Kafkar 
che illustra l'obiettivo da portare a termine produce 
una sensazione di meraviglia ancora più accentuata. 
Questo per due motivi. ll primo è che mentre in 
Magic Carpet ci eravamo abituati a volare da soli nel 
rumore del vento, in MC2 si verrà spesso accompa- 
gnati dai consigli o dai commenti del vostro maestro 
sceso dal limbo per guidare la vostra missione. Il 
secondo è che la monotonia dell’azione che caratte- 
rizzava il primo episodio (sostanzialmente si doveva 
sparare a qualsiasi cosa si muovesse), è qui rotta da 
una serie di obiettivi di varia complessità da portare 
obbligatoriamente a termine per poter accedere al 


Esiste un mondo che può esse- 
(® ) re visitato solo dai morti, 
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livello successivo. Ogni volta che si adempie a un 
determinato compito, la voce di Kafkar illustrerà 
quello successivo, indicato tra l'altro anche da 
un'apposita freccia sulla mappa. Com'è evidente, 
tutto ciò comporta degli evidenti cambiamenti per 
quello che riguarda la giocabilità di Magic Carpet 2: 
lo spessore aggiunto al programma è indubbio, e lo 
svolgimento dell'avventura viene notevolmente sem- 
plificato. Questo non toglie comunque che tra un 
singolo obiettivo e l’altro voi possiate andare a cac- 
cia di mostri a vostro piacimento, cosa che tutto 
sommato resta sempre il compito primario da por- 
tare a termine per poter procedere nel gioco. 

Le novità però non finiscono qui, essendo stati 
apportati dei cambiamenti anche al sistema degli 
incantesimi e alla sua relativa interfaccia. In primo 
luogo va detto che sono stati aggiunti ben 8 sortile- 
gi: essi sono Metamorph (ci si può trasformare addi- 
rittura in un Wyvern!), Alliance (tutte le creature 
all’interno di un determinato raggio si schiereranno 
al vostro fianco per un determinato periodo di 








tempo), Tremor (causa delle vibrazioni nel terreno 
che danneggiano qualsiasi cosa nelle immediate vicì- 
nanze), Summony Army (crea un esercito di Api, 
Cymmerians o Wyvern che attaccheranno i maghi 
antagonisti e i loro castelli), Gravity Well (un pozzo 
gravitazionale che fagoci- 
ta i vostri nemici nel sot- 
tosuolo), Whirlwind 
(determina una tromba 
d’aria che risucchia ed 
elimina i vostri avversari), 
Fool's Mana (produce 
delle sfere di falsa mana 
che attaccano l'incauto 
mago che cerchi di 
“castare” su di esse un 
Possession) e infine 
Magic Mine (come sugge- 
risce il nome stesso, si 
generano delle mine invi- 
sibili che sono altamente 
letali per i vostri oppo- 
nenti). Oltre a tutto ciò, 
è stato anche introdotto 
il fattore esperienza, che 
fa sì che più utilizzate un 
certo incantesimo, più 
esso diventa potente. Esi- 





stono infatti tre differenti livelli di forza, l'ultimo dei 
quali può causare risultati decisamente degni di 
nota: l'incantesimo Possession diventa ad esempio 


no Î vostri avversasi a suon di fireball. Un rapido cal- 
colo permette allora di realizzare che avendo a 
disposizione 25 sortilegi con 3 livelli di difficoltà cia- 
scuno, il giocatore si troverà a dover gestire ben 75 
diverse variabili a seconda delle circostanze. Come 
se ciò non fosse sufficiente, risulta ottimizzato anche 
l'accesso agli incantesimi, questa volta possibile 
senza dover cambiare tramite la 


del All-Sei normalmente presente sulla sini- 
stra in alto schermo, e la seconda una prospet- 
tiva frontale del paesaggio aggiornato in tempo 


reale. Da ultimo è stata migliorata anche l’assegna- 


zione degli incantesi- 
mi, che garantisce ora 
l'utilizzo di quattro 
malie alla volta anzi- 
ché le due cui ci era- 
vamo abituati col 
primo episodio della 
serie. 

Relativamente ai 
vostri avversari, le 
creature infernali 
contro cuì combatte- 
re sono ora 23, delle 
quali ben 13 completamente nuove. Evitando per 
ovvi motivi di spazio una dettagliata elencazione, mi 
limito a ricordare solo i mostri più importanti: gli 
Zombie (che prosciugano la vostra mana), l'Hydra 
(mostro a 5 teste), le Sentinel (gigantesche teste di 





pietra capaci di lanciare poderosi fireball) e i Cym- 
merians (creature alate che una volte distrutte rila- 
sciano dei piccoli e velocissimi vermi che scavano le 
mura del vostro castello). Di Magic Carpet sono 
rimaste solo dieci creature, queste ultime completa- 
mente rivisitate esteticamente. Com'è facile intuire, 
le novità che caratterizzano l’ultima produzione 
della Bullfrog sono numerose al punto da doman- 
darsi se lo spirito originario del gioco sia rimasto 
immutato o se, al contrario, le somiglianze col suo 
predecessore si limitino unicamente al titolo: per 
saperne di più non vi resta altro che leggere il box 


di commento... 
Stefano Silvestri 


MiA: Re eee RR 
Magic Carpet richiede come minimo un 486 DX2 
66 Mhz con 8 Mb di RAM e almeno 5 Mb di spazio 
sull’HD, spazio non inclusivo dei file di salvataggio 
che occupano circa 680 Kb l'uno. Oltre al mouse 
0 al joystick necessari per pilotare il vostro tappe- 
to volante, è richiesto un CD-ROM a doppia velo- 
cità per potersi godere discretamente l'introduzio- 
ne: per | più esigenti sarà invece necessario posse- 
dere, così come per il primo episodio, un lettore 
4x. Le schede audio supportate sono tutte quelle 
della Creative Labs (con la AWE32 si ottengono 
dei risultati eccezionali), e le Media Vision Pro Au- 
dio Spectrum, Ad Lib e compatibili, ESS, Roland, 
Yamaha, Tandy, Ensoniq e, naturalmente, la Gravis 
Ultrasound. Come nota personale, aggiungo che 
su un DX4 100 MHz con 8 MB di RAM il gioco gi- 
ra eccellentemente in bassa risoluzione. 








REVIEU 


A meno di un anno di 


RISCDONO sce 


degli appassionati 
dei videogames una 
chicca di programmazione e giocabilità qual è Magic 
Carpet 2, riuscendo nella notevole impresa di miglio- 
rare il migliorabile e di conservare invece gelosamen- 
te tutto quanto di buono vi fosse nel suo predecesso- 















re. 
A dire il vero il primo approccio non è stato dei 
migliori, dato che l'intro si rivela non essere all'altez- 
za di un prodotto dagli obiettivi così ambiziosi: la 
qualità della grafica è pari a quella esibitaci dodici 
mesi fa con la differenza che la durata della presenta- 
zione è stata più o meno dimezzata. Le cose cambia- 
no invece non appena si accede al menu delle opzio- 
ni, dal quale si capisce che l'aspetto grafico del pe 
gramma è stato curato fin nei minimi dettagli. Tale 
impressione viene poi confermata a partire dalla 
prima missione: basti solo dire che ora Magic Carpet 
2 presenta in bassa risoluzione la stessa cura nei 
dettagli riscontrabile un anno fa unicamente utiliz- 
zando l'hi-res. | palloni che raccolgono la mana, ad 
esempio, sono minuziosamente curati, così come lo 
sono anche i castelli, le mine magiche e qualsiasi 
altro particolare possa venire in mente. Un plauso va 
anche alla gestione delle luci, che raggiunge il suo 
apice nelle missioni nottume o in quelle ambientate 
nelle oscure viscere della terra. Il sonoro si attesta 
anch'esso su livelli eccellenti, soprattutto per chi 
possiede una scheda audio dotata di Wave Table: le 
musiche sono estremamente d'atmosfera e il parlato 
è digitalizzato ottimamente. 
La Bullfrog dimostra di non aver dormito li allori 
neanche sotto il punto di vista della giocabilità: il 
controllo dei comandi è perfetto così come lo è 
anche il sistema di gestione degli incantesimi, confe- 
rendo pertanto al giocatore l'impressione di averg,il 
pieno controllo della situazione. Estremamente inte- 
ressante è poi l'help on-line, che permette a coloro 
che cavalcano per la prima volta un tappeto volante 
di inziare a giocare senza doversi sostanzialmente 
leggere le istruzioni. 

Un discorso a parte merita invece la variabile relativa 
alla longevità: Magic Carpet 2 presenta 25 sezioni 
(più alcuni livelli segreti), mentre il suo predecessore 
ne assicurava 50. Se questo da un lato si riflette ine- 
vitabilmente in una minore durata complessiva del 
prodotto, dall'altro evita anche quella sensazione di 
spossatezza che avrà indubbiamente provato chi, 
come me, dopo qualche mese di gioco si trovava 
ancora lontano dalla fine del videogame. Il discorso 
si fa più interessante quando, sempre ai fini della lon- 
gevità, si analizza l'effettiva utilità delle sotto-missio- 
ni: se da un lato infatti esse conferiscono una mag- 
giore profondità al gioco, dall'altro forse semplificano 
fin troppo le cose rendendo estremamente agevole il 
superamento dei primi livelli. Da ultimo, anche il 
sistema degli incantesimi finisce per influire sulla 
durata del programma: se si gioca con un minimo di 
a sarà molto facile conseguire sortilegi di 
terzo livello, col risultato di ritrovarsi con una poten- 
za di fuoco decisamente superiore a quella dei vostri 
avversari. ll discorso comincerà quindi a farsi ostico 
solo a partire dal 15esimo livello in poi: nonostante 
ciò, a meno di non incollarsi davanti al monitor per 
svariate ore al giorno, Magic Carpet 2 garantirà lun- 
ghi momenti di intenso divertimento. Riassumendo 
allora quanto detto, ci si trova di fronte a un vero e 
proprio capolavoro che merita di essere acquistato 
da tutti gli appassionati dei giochi d'azione. 
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ACTIVISION per PCSCDROM 


viamo di fronte a uno di quegli “eventi” 

che difficilmente un videogiocatore - o un 
redattore di una rivista come TGM, a maggior ragio- 
ne - dimentica. Sì, perché questo Pitfali, nonostante 
uno schema di gioco a dir poco abusato nel mondo 
del videogioco, è a suo modo una grandissima no- 
vità: è in assoluto il primo prodotto per PC nato e- 
sclusivamente per il nuovo sistema operativo di Mi- 
crosoft, Windows 95. Sì, è vero, jungle Book preve- 
deva un file che ne ottimizzava il funzionamento sot- 
to il nuovo ambiente, ma manteneva a differenza di 
questo la compatibilità col DOS, cosa che i pro- 
grammatori di Pitfall hanno immediatamente scarta- 


Chissà perché, ma iniziare questo articolo 
(®) è tutt'altro che semplice, visto che ci tro- 


L'avventura comincia qui, nella giungla di Ceiba. Questo 
endere confidenza col sistema di 
abitua lini dei nemici più comuni. Tut- 

tavia, riserva già parecchie insidie... 


Patfol. The Mupun Adventure 210% 


fe Help 
000300 
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Per raccogliere il sacchetto tà in alto (sassi aggiuntivi), è 
reed tipo recati dt cr — 


Le cascate di Xibalba sono il secondo livello che affron- 
terete. Fanno la loro irruente comparsa i fondali animati. 


to a priori. Non è 
nemmeno possibile (e 
lo scrivo subito, anche 
se è lampante, per di- 
radare ogni eventuale 
dubbio in proposito) 
utilizzare le vecchie 

versioni di Windows, Principale. Non 
3.1 compresa. prczen ferite 
| vantaggi di questa CON ’ 
scelta sli sol gli i dipa 
occhi di tutti: funzio- 
namento in multita- 
sking (vero) con tutte 
le altre applicazioni 
eventualmente aperte, 


Un attimo rubato 
all’eccellente 
animazione del 
personaggio 


alla sua piat- 
taforma... 


i 


velocità di esecuzione decisamente buona e 
compatibilità totale e immediata con tutti i 
computer su cui gira Windows 95, senza 
dover più impazzire tra file di j 

ne e INI vari. Questo senza contare che il 
gioco parte automaticamente non appena 
inserite il CD-ROM nell'apposito lettore, 
secondo i dettami del “plug & play” più sfre- 
nato. Il rovescio della medaglia è invece rap- 
presentato dalle esigenze hardware di que- 
sto gioco, ahimè intimamente correlate con 
quelle del sistema operativo sotto cui gira: 8 
megabyte di RAM e un processore 
486dx/33 sono il minimo necessario per 
farlo partire, e d'altronde è comprensibile 
visto che Windows 95, da solo, sembra 
“ciucciarsi via” i 4 megabyte comunemente 
in dotazione a tutti i computer venduti dal 





Cambia il sistema 
© dei PC: e i 

giochi? Tutta un’altra 
musica, perché sotto 
Windows 95 si comincia 
all’ dei platform 

ame! mo 

prima “i è affatto 
di I non 
male, anzi... 


1993 in avanti... Premesso questo, possiamo final- 
mente lanciarci nella descrizione del gioco. 

Pitfalli, The Mayan Adventure è il classico platform 
game a scorrimento multidirezionale, con tantissime 
piattaforme su cui saltare, una valanga di oggetti da 
raccogliere, e un numero sempre troppo elevato di 
nemici da abbattere, alcuni dei quali particolarmente 
ostili. La trama è più o meno questa: voi siete Harry 
Pitfall Jr, figlio di quell’Harry Pitfall che, quindici anni 
fa circa, accompagnò le notti insonni di tantissimi 
possessori di Atari 2600 (e, in seguito, anche di tutti 
gli altri sistemi da gioco, coin-op e Commodore 64 
inclusi), e vi trovate in una pessima situazione. Tra 
gli archeologi, correva infatti la voce che l'antico 
popolo Maya (quello dell'età dell'oro) fosse effettiva- 
mente riuscito a costruire la “macchina della felicità” 
- altro che realtà virtuale - e che lo schemino elettri- 
co dell'aureo artifubio fosse conservato tra le mura 


Spaten | Scund | Diiculty | Jopetick | Keptoand | 


Il gioco delle leve ricorda da vicino il celebre “Simon” 
quello cioè in cui dovremo ripetere sequenze di numerì 
e suoni sempre più lunghe e sempre più veloci 
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La finestra è tranquillamente ‘resizabile' come tutte le 
altre, mentre nella barra di stato potete osservare tutti i 
comandi necessari per accedere rapidamente alle diver- 
se pagine del pannello delle proprietà 


“Okkio al Kranio!" Per 
saccagnare lo schele- 
tro, dovrete spaccargli 
letteralmente la testa 
visto che il suo cranio 
rotolerà indietro e 
riprenderà il controllo 
di tutte le ossa finché 
non lo romperete 


MELFI 


Per abbattere questa enorme 
ragnatela dovrete utilizzare per 
forza la frusta 


Dopo che ne abbiamo parlato in lungo e in largo per tutta la 
recensione, citandolo sempre anche nei momenti meno 
opportuni, eccolo qui în tutta la sua bellezza: signore e 
signori... Il pannello delle Proprietà! 


Per portare a termine la vostra missione di salvatag- 
gio, avrete a disposizione solo una frusta modello “il 
piccolo Indiana jones", qualche sassolino da tirare in 
bocca a ragnacci e serpenti, alcuni boomerang dalle 
non ben specificate capacità metafisiche (pare li 
avesse usati Silvan in qualche trasmissione televisiva, 
ma l'unica cosa sicura è che dopo un po' spariscono) 
e, per la gioia di tutti i truzzi, una manciata dì raudi 
spacciati per pietre . Conoscere la differenza 
tra queste armi è fondamentale per lo svolgimento 
del gioco, visto che ci saranno più o meno utili a 
seconda del livello in cui ci troveremo. 
La frusta è l’unico oggetto contundente che avremo 
sempre a nostra disposizione e, al contrario di quel- 
lo che si può pensare, è un'arma estremamente effi- 
cace contro i nemici poco distanti, visto che oltre a 
mazzularli può fare anche da scudo ai loro colpi. 
Questo senza contare che contro determinati osta- 
coli è davvero insostituibile gt pn che 
bloccano î passaggi, pipistrelli...). Tutte le altre armi 
dispongono invece di un numero limitato di colpi, 
ma è sempre possibile “ricaricarle” raccogliendo vari 
bonus sparsi lungo il percorso. | sassì, per esempio, 
sono l'arma più veloce ma meno efficace, tuttavia 
iamo co un numero molto elevato di 
colpi e utilizzarli più o meno dappertutto. Il boome- 
rang è decisamente l'oggetto che ci vîene elargito 
con maggior parsimonia dal gioco, ma è comprensi- 
bile visto che è l’unica arma che può essere nuova- 
mente raccolta e riutilizzata nel caso che il colpo 
non centrasse il bersaglio. | “raudi”, infine, sono le 
smart-bomb della situazione, visto che colpiscono 
con un minimo di ritardo, ma devastano tutto il 
devastabile nei paraggi. Ovviamente sono in numero 
limitato e ne troverete parecchi solo in quei livelli 
dove rappresentano l'effettiva salvezza. 
| nemici, comunque, non costituiscono certo la 
giore minaccia per il giocatore. Certi livelli sono 
disegnati in maniera piuttosto contorta, il che sta a 
significare che molto spesso avrete a che fare con 
botole da aprire azionando leve o altri marchingegni 


che si trovano in locazioni piuttosto distanti: a que- 
sto vanno aggiunti diversi ostacoli “naturali e non" 
rappresentati da alcuni elementi di disturbo come 
fiamme che fuoriescono dalle pareti, paludi che sì 
allargano all'improvviso, spuntoni che compaiono 
velocemente dai soffitti e via dicendo, tutta roba 
insomma che dovrebbe fare la felicità dell'Indiana 
[pre che sta dentro di voi. 

7 Deli ( n st iocoshaa o 
o da jo consigliato); caso vi con- 
viene utilizzare un a 4 pulsanti (consigliatis- 
simo) visto che glia a due non.permettono di 
compiere tutte le azioni previste dal gioco, e quindi 
dovrete supplire scegliendo due tasti ausiliari per 
almeno un di queste azioni: saltare, “sparare”, 
dare un colpo con la frusta e selezionare l'arma. 
Come la stessa sequenza suggerisce, io ho affidato ai 
tasti del mio joypad le prime due, lasciando alla 
tastiera le ultime (un po' scomodo, ma meglio che 











SEE parete 





MULTITASKA CHE E' UN PIACERE 


Come tutte le applicazioni di Windows pro- 
grammate a 32 bit, Pitfall è in grado di gira- 
re contemporaneamente ad altri program- 
mi, la cui esecuzione viene detta appunto 
‘in background" quando “in primo piano” 
c'è il gioco. In questa foto vedete un utilizzo 
un po’ atipico, nel senso che ho deliberata- 
mente caricato il sistema con un program- 
ma che visualizza curve di Bezier in movi- 
mento (“Multi-Thread WinBezier", veniva 
fornito con le prime beta di Windows 95 
per mostrare al volgo l'utilità dei thread, 
poi abbandonato all'oblio nelle beta più 
recenti. Ma io ve lo mostro lo stesso), con il 
Paint Shop Pro durante l'applicazione di un 
filtro (si tratta di un programma a 16 bit, e 
come tale non sfrutta il multitasking 
preemptive di Windows 95, rallentando di 
conseguenza tutte le altre operazioni) e 
infine con un paio di altre applicazioni 
minori a 32 bit che funzionano in back- 
ground senza essere visualizzate (la Rip-Bar 
e la Talking Clock, le trovate probabilmen- 
te in regalo sul CD di CD Magazine). 

Beh, Pitfall così non è più giocabile, C'era 
da aspettarselo, ma come al solito il rime- 
dio c'è: basta infatti riservargli un indice di 
priorità più elevato rispetto alle altre appli- 
cazioni. Cosa vuol dire? E come farlo? 
Rispondere alla seconda domanda è più 
semplice: c'è una voce apposta nel pannello 
delle proprietà del gioco; rispondere alla 
prima, necessita la spesa di due parole. 
DOS era un sistema monotasking, non 
poteva, cioè, eseguire più di un'operazione 
per volta. Windows 95, invece, utilizza un 
modello di multitasking detto “a sospensio- 
ne”, lo stesso di Amiga, dove ogni applica- 
zione riceve a discrezione del sistema ope- 
rativo l'accesso alla CPU per un quantitati- 
vo di tempo limitato, dopodiché il controllo 
passa alle altre. Questo velocissimo scam- 
bio di risorse tra diversi programmi dà l'illu- 
sione del funzionamento contemporaneo 
degli stessi. Ma come fa il sistema operativo 
a decidere quanto tempo “concedere” ad 
ogni applicazione? Assegnando a ciascuna di 
esse, in ordine d'importanza (a seconda, 
cioè, di quello che devono fare e di come 
occupano le risorse del computer), un indi- 
ce di priorità. Fortunatamente è possibile 
MIIUTE E RI SS IO 
imprimendo al gioco un indice “high" inve- 
ce di quello “normal”, tutte le altre applica- 
zioni rallenteranno la loro esecuzione in 
favore di Pitfall. Infine, come ultima spiag- 
gia, è possibile bloccarle completamente 
assegnando il valore “real-time”. 

Chi volesse approfondire il discorso, può 
seguire gli articoli “tecnici” che mensilmen- 
te pubblichiamo su CD Magazine e PC 
Action, e che hanno come argomento pro- 
prio Windows 95 e i suoi piccoli grandi 
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niente). Tutto il gioco, è tranquillamente 
personalizzabile tramite l'apposito pannello delle 
proprietà, stranamente ile dal solo menu file 
e dalla barra di stato, mentre la tradizione di Win- 
dows 95 vorrebbe che fosse possibile accedervi 
Sagenda ge cliccando il tasto destro del mouse. 
Sfogliando queste comunque, troviamo 
pagine per tutti i gusti: audio e video sono comple- 
tamente in mano alle scelte dell'utente, in particola- 
re per il video è l'esecuzione in finestre o a 
pieno schermo (tutt'oggi la scelta migliore), e nel 
secondo caso è possibile scegliere tra lo scroll fluido 
(pixel per pixel, ma necessita di un re velo- 
ce - dal 486dx2 in su) e quello tristemente noto 
come “otto-krantz", un po' scattoso per gli occhi 
ma decisamente veloce anche su macchine meno 


dotate. Per i computer provvisti di processore Pen- | 
tium, poi, c'è anche la possibilità di sincronizzare lo 


scroll con la frequenza del monitor, il tutto facendo 
“click” sull’apposita voce del menu “display”, senza 
preoccuparci cioè di dire al gioco quale scheda 
video o quale monitor stiamo utilizzando: a passare 
queste informazioni al software ci pensa già il file 
tapnto di Windows 95! Altri permettono 
infine di modificare il livello di e l'indice di 
priorità di Pitfall rispetto alle altre applicazioni even- 
tualmente aperte (si veda l'apposito box “multitaska 
che è un piacere”). 


Bene, detto questo non c'è proprio null'altro da — 
commento... 


aggiungere, vi lascio ai box e al 
Paolo Besser 


Converrà davvero calarsi lungo quel cordone? Le fiam- 
me là sotto sembrano piuttosto suggerire il contrario... 
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HARD Mede 
Per vestire i panni di Harry Pitfall jr il vostro com- 
puter dovrà indossare Windows 95, un processo-. 
re 486dx/33 o superiore, un CD-ROM a doppia 


velocità, una scheda video SVGA 






con almeno 4 tasti. 


joystick/pad pi 

E' poi possibile far girare Pitfall ‘sotto W 
, ma senza il supporto del joystick e con 
limitazioni nelle prestazioni audio e video. 


Vi, 










ì i nasconda: ho 
aspettato questo 
gioco fin dal suo 
primo annuncio ed 
è un vero piacere 

scoprire che non sì tratta di una delusione, anzi. “Pit- 
fall, The Mayan Adventure” riesce a essere qualcosa 
di innovativo anche se sfrutta un concetto di gioco 
ormai stravisto in tutte le salse, forse anche per il 
solo motivo di girare in un ambiente operativo nuovo 
e quindi soggetto a sviluppi futuri che, se le premes- 
se son queste, non potranno fare altro che sbalordir- 
ci. 

Qualcuno un giorno disse che “i PC non sono in 
grado di offrire platform decenti” (affermazione che 
ha già comunque collezionato un paio di smentite) e 
lo stesso Windows, nelle sue versioni precedenti, è 
sempre stato considerato un ambiente puramente 
professionale e poco florido per la produzione di gio- 
chi d'azione. Pitfall invece è qui a smentirci, e a 
dimostrarci come queste nuove “finestre" abbiano 
davvero poco a che fare con quelle a cui eravamo 
tutti abituati. Grazie alle routine di sistema che Win- 
dows 95 mette a disposizione dei programmatori di 
giochi, non è più necessario districarsi tra driver pro- 
prietari, file di configurazione, IRQ e settaggi vari: 
basta infilare il CD e saremo sicuri che il nostro gio- 
cone funzionerà tranquillamente sul nostro compu- 
ter, indipendentemente dall'hardware che monta, 
esattamente come è sempre avvenuto sul vecchio 
C64, sulle console, e sull'Amiga, per di più in multi- 
tasking con le altre applicazioni. Ovviamente, come 
abbiamo già fatto notare all’inizio della recensione, 
tutte queste comodità si pagano in termini di risorse 
hardware - oggi comunque alla portata di tutti: per 
l'ambiente Windows 4 mega sono sempre stati trop- 
po pochi - e il difetto più macroscopico di questo 
gioco sta nel suo svolgimento tentennante quando si 
trova visualizzato in finestra: ingrandire quello spazio 
di 320x224 pixel, anche su un Pentium 90, si traduce 
in una clamorosa lentezza di aggiornamento, con 
conseguente perdita di giocabilità. | motivi? Sono | 
più diversi: un po' perché il processore è comunque 
costretto a fare un refresh di tutte le applicazioni 
visualizzate in quel momento, un po' perché la sche- 
da video non è delle più veloci, un po' perché la 
memoria può non bastare... Insomma, come al solito 
giocare a schermo intero è la soluzione migliore, sia 
per il polso sia per gli occhi. L'altro difetto piuttosto 
marcato, è che non esiste una “hot-key" con la quale 
sia possibile passare dalla finestra allo schermo inte- 
ro senza richiamare il pannello delle proprietà. 
Vabbè, non è gran cosa, soprattutto se teniamo pre- 
sente che difficilmente dovremo accedere a tale 
menu quando ci limitiamo a giocare, ma un 


! bell'Alt+Invio come siamo soliti fare con i giochi che 


girano in emulazione DOS, per esempio, non ci 
sarebbe stato affatto male. Resta inoltre ancora da 
verificare un antipatico baco che a volte porta a un 
termine precoce della partita in corso: si accede cioè 
a un nuovo livello, e il sistema si lamenta di “non tro- 
vare il file leveDCph", difetto cui non sono riuscito 
tuttora a trovare né cause né rimedi. Per fortuna, una 
volta raggiunto un livello nuovo, è sempre possibile 
rincominciare le partite da lì. In definitiva, si tratta 
comunque di un bellissimo gioco, l'accompagnamen- 
to ideale al CD di Windows 95 per chi vuole scoprir- 
ne subito le potenzialità. E siamo solo agli inizi... 

NB: rileggendo il testo mi sono accorto di quanto 
abbia “esaltato” l'aspetto tecnico, tralasciando que- 
gli argomenti intimamente connessi al gioco che, alla 
fin fine, sono forse ciò che più v'interessa di pagella 
e commento. Rimedio subito: la grafica, benché in 
bassa risoluzione, è davvero strepitosa. | fondali 
sono stati convertiti magistralmente dalla controparte 
per Super Nintendo, e interamente ricolorati in 256 
tonalità, con diverse parti animate (la cascata del 
secondo livello è imperdibile) e un sacco di sprite 
che schizzano per lo schermo ogni minuto. ll compito 
di fomire un sonoro “d'ambiente” di notevole impatto 
è interamente demandato alle tracce audio del CD, 
mentre la giocabilità è davvero ottima, essendo Pit- 
fall divertente e “frustrante” al punto giusto. Molto 
longevo, insomma! (Se poi considerate che è possi- 
bile anche giocare al vecchio Pitfall per Atari 2600...). 
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TeM. OTTOBRE 95 


Benvenuti nel futuro. 


La tecnologia di domani è già qui, con APTIVA IBM. 


AptivaWare 


Per mettere in moto Aptiva basta un semplice clic del mouse, grazie all’intuitivo software 


AptivaWare. 


Multimedia 


Aptiva è un’esplosione fantastica di suoni e immagini: altoparlanti da 30 watt e una grafica 


insuperabile. 


Software potenziato 


Ce n'è per tutti i gusti: tanti straordinari CD di intrattenimento in dotazione nei modelli 


multimediali. 


Launch Pad 


Software esclusivo per fare entrare i bambini in Aptiva, tenendoli lontani dai vostri file 


personali. 


Rapid Resume 


Basta premere un tasto e Aptiva riparte, riprendendo esattamente dal punto in cui l’avevate 


lasciato. 


HelpWare 


Servizio di assistenza telefonica 7 giorni su 7, 24 ore su 24. 


A partire da Lire 2.290.000* 





1994 IBM SEMEA 





Rivolgiti ai Concessionari o ai Rivenditori IBM oppure chiama il 
o invia un messaggio in Internet al pronto_ibm@it.ibm.com. 


(167-01633] o il Direct Fax 039-600.6001 


Ogilvy & Mather 


*Mod. 910, IVA esclusa. I prezzi possono variare. Non tutte le caratteristiche sopra riportate sono disponibili per tutti i modelli. Aptiva, AptivaWare, HelpWare e 


Rapid Resume sono marchi IBM Corp. L'indirizzo IBM in Internet è http://fwww.ibm.com. L'indirizzo dei PC IBM è http://www.pc.ibm.com. 
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La mappa di gioco. Si riconoscono la Crimea, il Mar 
î Nero, la Turchia e le regioni circostanti. È 









face i n 
suo collaboratore fidato. | 3 
Dopo una bella introduzione animata, entrate în 
gioco voi. Dovrete infatti scegliere quale di questi 
quattro personaggi (quattro Duca) impersonare. 
Attenzione però che la scelta non è puramente este- 
tica: le motivazioni dei Duca variano profondamente 
da uno all’altro (in sostanza sono più o meno guer- 
rafondai...), e voi dovrete adattare il vostro stile di 
gioco a quello del personaggio scelto se vorrete 


MINDSCAPE* 


La software house di Runcorn, nel Che- 
stershire, è una di quelle che vanno per la 
maggiore nel campo delle simulazioni di 
volo. A cominciare dal loro primo lavoro, 
Reach for the Skies, e continuando via via con Dawn 
Patrol e Overlord, questa casa si è costruita una 
solida e meritata jone. 
E' quindi logico che questo nuovo titolo, che tra 
l'altro è un inedito (per i Rowan) miscuglio di simu- 
lazione di volo e gioco strategico, sia stato atteso 
con trepidazione fin dal tempo della preview a lui 
dedicata (comparsa a Gennaio su TGM 71). 
Prima però di addentrarci nei meandri del gioco e di 
scoprire se tutta questa attesa è stata o meno pre- 
miata, forse è meglio di dove, come e quan- 





avere successo nella vostra missione. 

Una volta che avrete deciso la vostra identità, il 
gioco inizia sul serio: vi troverete a bordo 
dell'ammiraglia della vostra flotta in compagnia del 
vostro Stato Maggiore (il Primo Ufficiale, il Diploma- 
tico e il Consigliere Militare). Ma un attimo: ho 
nominato la flotta... Credo che prima di proseguire 
con il gioco si imponga assolutamente una descrizio- 
ne dettagliata di quest’ultima, dato che è veramente 
notevole. 

In Air Power infatti vi sposterete per le distese del 
tormentato Impero Russo a bordo di un'imponente 
flotta di dirigibili. Voi e il vostro staff sarete ovvia- 
mente a bordo dell'ammiraglia, ovvero una masto- 
dontica aeronave portaerei lunga uno sproposito. 













do hanno luogo le vicende di cui tratta Air Power. Questo è il Dragon, un bombardiere a due fusoliere. Gli Insieme a questo autentico gigante dell'aria viagge- 

Bisogna subito dire che di fantasia gli sviluppatori dei appassionati di aeronautica coglieranno la somiglianza ranno le corazzate, le fregate e i dirigibili da traspor- 

con il famoso jet Vampire. to. Insomma, sarete al comando di un’autentica task 
force dal micidiale potenziale distruttivo (composta 
come le flotte navali, a ben vedere). 
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Rowan ne hanno parecchia, per cui scordatevi di 
comandare l’ultimo modello di caccia americano 
nelle solite missioni e nelle solite zone calde del pia- 
neta. Primo perché la collocazione temporale del 
prodotto non è quella dei nostri giorni, secondo 
perché i Rowan si sono ben guardati dall’utilizzare in 
Air Power degli aerei realmente esistiti (anche se 
ciò è vero solo in parte, leggetevi il box). 

L'intera vicenda si svolge infatti all'inizio del nostro 
secolo (è una mia deduzione), e ha luogo nella parte 
meridionale dell'Impero Russo. Come nella realtà, 
questo aveva i suoi bei problemi: dopo la morte 
dell'ultimo Zar, il regno minacciava di spacca: 






VERSILIA ZLELE) 
principale. Que- 
sti tre bei tomi 
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Oggi arruolano 
chiunque (persi- 
no il BDM!)... 
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Mi hat can vou telifino about gourselpre and vour cause? 


Il capo delegazione medita attentamente sulla risposta TRA 


MU da dare: la scelta giusta può fare la differenza tra la & 


- a supponiamo che vi siate 
l'inecati în una città neutrale e che il viaggio sia filato 
liscio, senza gli inconvenienti che vi descriverò tra 
poco. 
A questo punto tornerete nella schermata principale 
e avrete fondamentalmente due opzioni. La prima è 
di tentare di trovare un accordo pacifico con la città 
in questione inviando un’ambasceria guidata dal 
vostro diplomatico. Questi dovrà usare le giuste 
parole per rispondere alle domande dei governanti 
locali. Se ci riuscirà, la città passerà di sua sponte 


Ancora pochi istanti e il caccia avversario entrerà nel 
nostro mirino... RATATATATA!!! 


troppo vicini a un dirigi- 


compagni (tutti parlati, veramente d'effetto) e le uta fino al suolo. Peccato. 


comunicazioni sui danni riportati: se questi diventas- 
sero troppi, il mio consiglio è di premere ALT+X, 
ritornando così sani e salvi alla base (colpiti solo 
nell’onore... Meglio fallire una missione che perdere 
un aereo!). Una volta annientati gli obiettivi, la città 
si arrenderà aumentando la percentuale di territorio 
sotto il vostro controllo (l'obiettivo è arrivare al 


sotto la vostra giurisdizione (occhio, perché le trat- 
tative sono influenzate anche dalla vostra reputazio- 
ne e da come vi siete comportati con le altre città!). 
Se la forza delle parole ha invece fallito, è arrivato 
invece il momento di volare, di entrare cioè nel vivo 
del gioco. 
Fondamentalmente i tipi di attacco sono due: potre- 
te infatti scegliere se assediare la città o se attaccarla 
direttamente. Nel primo caso vi verranno assegnate 
missioni contro depositi di grano, acquedotti e cose 
simili; nel secondo ve la vedrete con basi aeree, 
bunker e postazioni lanciamissili. La differenza è che 
le prime missioni sono un po' più facili, ma sono più 
numerose: ne occorrono di più per far arrendere la 
città. Tutte le missioni comunque sono degli attacchi 
al suolo, e a seconda delle difese della città variano 
da facili passaggi a bassa quota con comodo sgancio 
sul bersaglio, a indiavolati zig zag tra i palazzi insegui- 
ti dal fuoco delle batterie antiaeree e da una decina 
di intercettori avversari (non sto scherzando! 
Nonostante con voi volino alcuni caccia di scorta 
rima o poi tutti i nemici ve li troverete addosso!). 
urante le missioni riceverete i messaggi radio dei 
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| quattro pretendenti alla 
corona dello Zar. Mah... 
visto che l’ultimo è finito 
decapitato, io fossi in loro 
UINSSIGIDISTE SERGE 


Un trasporto nemico ha 
avuto la sventura di capi- 
tarci a tiro. Tra poco sarà 
solo un mucchio di relitti 
MERE STI 


Quest'immagine vi dà un'idea della grandiosità delle 
flotte aeree in Air Power. Assolutamente spettacolari! 
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schermate statiche in SVGA sono di buona qualità, 
ma niente per cui mettersi le mani nei capelli. 

Il sonoro invece offre alcune piacevoli musichette e 
alcuni simpatici effetti sonori durante il volo, senza 










100%) e permettendovi di ripartire 
per nuove conquiste. 

Questi erano gli attacchi al suolo, in 
generale compiuti su bombardieri. 
Durante gli spostamenti da una città 
all'altra può però accadere che vi 
imbattiate in un gruppo di pirati o in 
alcuni dirigibili di una flotta avversa- 
ria: in questo caso vi ritroverete impegnati in furi- 
bondi dogfight sopra le nuvole nella difesa della 
vostra flotta. Occasionalmente potrete addirittura 
incontrare l’intera flotta avversaria, avendo così 
l'opportunità di lanciargli un attacco diretto. Quan- 
do ciò accadrà potrete scegliere tutte le opzioni: 
inviare le corazzate, le fregate, oppure un piccolo 
gruppo di caccia -con voi al comando!- contro la 
portaerei nemica. 

Questo in sostanza è il gioco: dovrete tenere 
d'occhio sulla mappa l'espandersi dei vostri rivali, 
ampliando e mantenendo le vostre conquiste. Poi, 
piano piano, dovrete riuscire a eliminare î concor- 
renti più pericolosi, raggiungendo così l'agognato 
100% e la corona di Zar di tutte le Russie. 

Ma alla prova della giocabilità come ne esce questo 
nuovo parto dei Rowan Software? La risposta non è 
facile. La prima cosa da dire è che la parte puramen- 


E' incredibile pensare che cosa l'uomo pre- 
tendesse di far volare. Guardando questo 
gioco potrete farvene un'idea: infatti 
TUTTI gli incredibili velivoli presenti nella 
simulazione sono esistiti nella realtà, alme- 
no allo stadio di prototipo (che abbiano o 
meno volato è un altro discorso...). 

In effetti qualche mezzo ricorda aerei real- 
mente esistiti. L'Hornet e il Dragon ricor- 
dano molto da vicino il famoso jet Vampire, 
mentre il Banshee, in quanto ala volante, è 
un lontano parente del famigerato B-2. 

Voi comunque problemi non ne avrete. Nei 
videogiochi, si sa, potrebbero volare anche 
le vasche da bagno (e mi stupisco che non lo 
abbiano ancora fatto). 

Certo che l’uomo è proprio strano: non gli 
basta volare, vuole anche farlo a bordo degli 
apparecchi più assurdi! 
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te strategica del gioco è una mezza delusione: la 
mappa non permette certo elaborate strategie e 
anche i colloqui con le popolazioni delle città non 
sono molto vari (nella stessa città vi faranno sempre 
le stesse domande). Questo non vuol dire che con- 
quisterete tutto in breve tempo: i vostri avversari si 
daranno da fare, fagocitando in breve tempo tutte le 
città possibili. La sfida offerta è dunque alta, ma sem- 
bra una cosa messa lì quasi per fare da riempitivo al 
simulatore, che è chiaramente la cosa principale del 
gioco. 

E qui iniziano gli aspetti più positivi: il modello di 
volo è tremendamente accurato (pur sugli strambi 
aerei su cui volerete) e le missioni sono molto ben 
realizzate. Quelle di attacco al suolo sono veramen- 
te difficili se compiute contro una città ben difesa, e 
vi impegneranno a fondo: vi ritroverete impegnatis- 
simi a tirar su il muso di quel dannato bombardiere 
prima che la contraerea vi abbia fatto un bel ricamo 
nel tettuccio. 

Ma la parte migliore si trova sopra le nuvole: i duelli 
aerei sono spettacolari, con decine di aerei impe- 
gnati allo spasimo in mezzo agli enormi dirigibili 
volanti. E poi non disporrete dei troppo comodi 
missili odierni: qui per tirare giù un avversario 
dovrete arrivargli (e restargli!) in coda (e non 
dimenticate che se vi abbatteranno non potrete 
nemmeno lanciarvi con il Martin Baker!)! 

A completamento del tutto troverete anche delle 
missioni nelle quali dovrete scortare la flotta © 
attaccare alcuni dirigibili isolati. Ribadisco 

il grande fascino e la spettacolarità delle 
megabattaglie tra le varie flotte (gli aerei ei 
dirigibili mi ricordano le Ali da Guerra e le navi di 
Dork e Tolmekia presenti in Nausicaa, capolavoro 
del fumetto nipponico). 

Prima di lasciarvi al commento, una veloce disamina 


fpigirisafoei tir 
La prima è te piuttosto scialba a livello 
del suolo (sempre re sufficiente, sia chiaro), mentre in 


cielo le cose vanno decisamente meglio. Tutti i 
mezzi volanti sono texturizzati magistralmente e 
sono veramente una delizia gli occhi (anche il 
cielo e le nuvole sono realizzati molto bene). Le 
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realizzato. E in fondo da un gioco dei Rowan è que- 
attende! 


La parte tattica trova una sua giustifi- 
cazione, pur sempre più degli 
spezzoni che uniscono le missioni in tanti 


L'ultimo prodotto della Rowan Sofware allora, 
anche se non è certo un dassico del genere, è un 


pene al quale tutti gli appassionati del com- 
imento aereo simulato dovrebbero assoluta- 
sguardo. 
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POTRA’ ACCADERE A NOI, 


UN GIORNO? 


_ Combatti una concorrenza 





'* spietata per costruire il tuo 
impero finanziario basato 
sullo sfruttamento di tutte 
le risorse energetiche della 
LELLCA 


Muoviti nella fedele 
ricostruzione del nostro 
pianeta alla ricerca dei 
giacimenti migliori o delle 
turbolenze giuste. 


Ricaverai energia dalla 
forza dei venti, delle maree, 
dagli atomi o da quello che 
il tuo ingegno ti suggerisce. 
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E' difficile che qual- 
cuno non conosca 
Lemmings, uno dei 


î più geniali giochi di 
p ogni tempo. Se proprio non lo sapeste, 
lo scopo del programma era riuscire a 

salvare un certo numero di roditori (i 

R I Lemmings, appunto) dai numerosi peri- 
coli che si frapponevano tra loro e 

l'uscita del livello. Questi erano piutto- 
ii sto stupidi: si limitavano ad andare drit- 
at ti incuranti di quello che li attendeva, 


mentre voi dovevate preparargli una comoda via 
fino alla salvezza. Tutto questo utilizzando alcuni 
Lemming dotati di particolari facoltà (come costrui- 
re ponti, scavare, re...). 

N Ai primi, immortali 100 livelli di Lemmings fecero 
seguito altri giochi come Oh No! More Lemmings, 
Christmas Lemmings, Lemmings 2-The Tribes e, da 
ultimo, All New Worlds of Lemmings, che aumenta- 
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I Clockwork Games riescono nell’impossibile 
impresa di migliorare lo storico capolavoro dei 


DMA Design! 


Brrr... Un 
Lemmin 

mummificato! 
Se vorrete 
vederlo dovre- 
te arrivare fino 
alla fine del 
quarantesimo 


veramente la 


va di gran lunga il numero delle 
azioni da compiere. 

Ma il fascino del capostipite 
restava ineguagliato. 

Restava, perché da oggi non è 
più così. In 3D Lemmings, nuova 
incarnazione degli animaletti blu 
dai folti capelli verdi, ritroviamo 
l'incredibile azione e giocabilità 
che decretarono-il successo del 
primo episodio: dovrete riuscire 
a portare alla salvezza il numero 
richiesto di Lemmings nei limiti 
di tempo prefissati (variano di 
livello in livello, naturalmente), 
riuscendo a utilizzare nel modo 
giusto le azioni che vi verranno 
concesse di volta in volta (in 
molti livelli sono contate: sba- 
gliatene una e... siete fritti!). Vi 
troverete quindi a scavare gallerie in torte di panna 
montata, compiere evoluzioni sulle altissime torri di 
improbabili castelli e camminare in un arena egizia, 
sotto gli occhi del Faraone e di un attento pubblico 
di Lemmings egiziani. 

Questo schema di gioco, che di per sé non ha nulla 
di nuovo, risulta incredibilmente potenziato dal sem- 
plice fatto che, come dice il titolo stesso, ora 
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Ancora pochi passi... Ecco l'uscita! Alè! E vai! 
P! Va beh, ho capito. Meglio cominciare a cer- 
care un altro modo di arrivarci... 


l’ambiente è realizzato in tre dimensioni. 

L'intero programma è infatti gestito da un versatile 
motore 3D che ha permesso ai programmatori di 
proporre tutta una nuova serie di sfide per le 
migliaia (milioni?) di videogiocatori che a suo tempo 
adorarono Lemmings. 

Veniamo al gioco: 5 Lemmings è composto da 80 
livelli, per i quali i Clockwork Games, nuovo team di 
sviluppo responsabile del gioco, hanno creato diver- 
se ambientazioni. Ne possiamo contare ben dieci: il 
mondo dei dolciumi, il circo, il parco, l'esercito, la 
nave aliena, il castello, il golf, Legolandia, il computer 
e l'Egitto. Ognuna di queste ha il suo particolare 
stile grafico-sonoro, cosa che conferisce al gioco, nel 
complesso, una varietà che non teme confronti. Si 
passa da alcune che sono semplici rivisitazioni in 3D 
di vecchi livelli del gioco bidimensionale (ma sono 
poche) ad altre che sono complessi labirinti resi 
possibili proprio dall'utilizzo della terza dimensione, 
finendo con quelle più assurdi: navi, aerei in volo, 
altissimi trampolini, elaborate schede madri di 
potenti computer (un 1086 a 20 Ghz!) e addirittura 
l'Enterprise (la prima)! . 

Ognuno di questi livelli potrà essere visualizzato da 
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un qualsiasi punto di vista, spostando a proprio pia- 
cimento nell'ambiente 3D le quattro telecamere 
presenti. Importantissima e comoda sarà poi la spe- 
ciale modalità “Virtual Lemming® (vera chicca del 
gioco), che ci farà osservare l'azione direttamente 
dagli occhi della cavietta selezionata (cosa indispen- 
sabile in alcune situazioni di gioco). Superfluo dire 
che ogni ambientazione, e mente ogni 
livello, è dotata di una serie di musiche dedicate al 
suo tema, realizzate tutte in maniera impeccabile 
(su CD vi sono 23 fantastici brani in Dolby Sur- 
round), che contribuiscono non poco a creare la 
giusta atmosfera, assieme ai fondali molto ben realiz- 
zati (in particolare il mare è fatto benissimo: sembra 
vero!). 

La cosa più importante ottenuta dai programmatori 
è però e graduazione della difficoltà a dir poco 
fenomenale. Gli ottanta livelli in cui è diviso il gioco 
(4 serie da 20) sono calibrati alla ione, tanto 
che non avvertirete nemmeno l'aumentare della 
sfida propostavi. Solo quando riprenderete in mano 
i primi livelli, dopo aver affrontato quelli avanzati, vi 
renderete conto della terrificante differenza che esi- 
ste tra loro (si passa dai circa 10 minuti richiesti in 
media dai livelli facili, all'oretta di quelli ultradifficili). 
Tutti comunque si risolvono ragionando: non vi 
ritroverete mai a cliccare a casaccio. 3D Lemmings, 
quindi, non è mai frustrante (anche se gli ultimi livelli 
sono DAVVERO difficili!), grazie a tutte le trovate 
che ne fanno un gioco praticamente unico: la cura 
che ne traspare ha del maniacale. Tanto per fare un 
esempio, in Lemmings se i roditori cadevano da 
un'altezza troppo alta morivano, altrimenti continua- 
vano tranquillamente a camminare. Qui c'è una 
terza opzione: se l'altezza è già abbastanza alta ma 
non letale i Lemmings resteranno al suolo tramortiti 
per alcuni istanti, prima di rialzarsi. 

Passando allo schema di gioco, va detto che î 
Clockwork non si sono limitati ad aggiornare il vec- 
chio successo dei DMA, ma hanno apportato alcune 
migliorie a mio giudizio fondamentali. Si comincia da 
quelle derivate dall'ambiente 3D: la fenomenale vista 
‘Virtual Lemming® di cui ho già parlato, l'introduzio- 
ne di elementi del fondale quali blocchi multidirezio- 
nali (dividono la fila delle caviette in due o più file), 
trampolini, corde, false uscite, ingressi multipli al 
livello, teletrasporti e altri ancora. 


, i 
ATTO 





Altre due novità molto importanti sono l'utile 
opzione di compressione del tempo (un Lemming 
cammina mooolto lentamente, sapete?) e l’utilissima 
opzione di replay. 

Vediamo di spiegare in dettaglio quest'ultima: met- 
tiamo che dopo otto minuti di gioco siate arrivati 
davanti all'uscita di un livello particolarmente ostico 
quando, purtroppo, sbagliate l'ultima mossa: doveva- 
te girare a destra, e invece avete cliccato per errore 
a sinistra. Che si fa? Disperazione? NO! Semplice- 
mente, quando ripetete il livello il gioco farà tutto 
da sé fino a quando vorrete voi, permettendovi di 
evitare di ricominciare tutto da capo. Assolutamen- 
te geniale. 

Restano poi tutti i piccoli particolari che vi faranno 
amare il gioco: la voce stridula dei Lemmings (mitico 
il loro “Oh no!" pronunciato prima di esplodere!), le 





Stiamo per finire il 40° livello. Come in Lemmings, 
anche qui è possibile aumentare il rate di ingresso in 


00 di Lemmins er risparmiare tempo ‘a volte è 
addirittura necessario 


loro urla (quando fallite un livello verrete sommersi 
di fischi dai Lemmings caduti!) e gli indizi sparsi qua 
e là (veri o falsi: c'è un livello chiamato “Team 


Work: è l’unico in cui un solo Lemming deve fare È 


tutto il lavoro). 
Ultima cosa da segnalare è un comodo sistema di 
password, inutile se giocate sempre sullo stesso 
computer perché qui tutti i livelli completati saran- 
no comunque disponibili. 
| difetti? Uno solo e di poco conto: 
inizialmente il sistema 3D è piutto- 
sto ostico, ma è un fenomeno che 
dura poco e si risolve da sé. 
Prima di chiudere due parole sulla 
tecnica: perfetta. Il gioco gestisce 
tutto senza rallentare mai (in NES- 
SUNA situazione), ì caricamenti 
sono veloci e non c'è un pixel fuori 
posto nemmeno a volerlo cercare. 
Davide Solbiati 


Il mondo dei dolciumi attraverso gli 
occhi di un Lemming. Senza dubbio il 
più colorato. Va detto che il mondo 
Virtual Lemming® è incredibilmente 
comodo per alcuni livelli. 
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Lemmings mi piaceva 
molto, e 3D Lem- 
mings gli è nettamen- 
te superiore. Già di 
per sé questo signifi- 
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troveremo tutte le cose che hanno fatto grande il 
capostipite, con delle aggiunte che lo rendono asso- 
lutamente impareggiabile, facendolo così entrare di 
diritto nella cerchia dei “giochi assoluti, insieme a 
Tetris e altri. 

La giocabilità è allo stato puro: una volta fatta la 
poco, comunque) nes- 


più che superba (degna della tradizione Psygnosis), 
ecco che otteniamo un gioco che è pura dinamite. 

1 Grafica, sonoro, giocabilità e longevità a mille. Difetti 
zero, 0 poco più 
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mente continuare la serie. Se non ci avete mai gioca- 
i to... E' oradiiniziare! 
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ciatevi le cinture: 
in pole position... 


Il tanto atteso lancio di Windows 95 è 
ormai alle spalle, ed ecco arrivare i primi 


all'inseguimen- 

to ( ostri avversari 

riuscirete ad arrivare 
imi? 


nam 





AL UNSER JR.: UN CAMPIONE 
CHE NON TUTTI CONOSCONO... 


Potendo vantare una carriera di tutto 
rispetto, AI Unser )r è uno dei piloti di 
punta del campionato americano Indy Car 
(l'equivalente della nostra FI, per chi anco- 
ra non lo sapesse). Nato il 19 Aprile del 
1962, questo campione può vantare “nobili” 
origini, se è vero che suo padre Al Unser 
primeggiò per ben quattro volte nella pre- 
stigiosa corsa di Indianapolis 500, dove pure 
suo nonno conquistò tre allori. 

Come se queste vittoriose discendenze non 
fossero sufficienti, il nostro top driver può 
esibire un palmares di tutto rispetto: diven- 
tato Rookie Of the Year del campionato 
SCCA nel 1981, agguanta nel 1984 sul cir- 
cuito di Portland la prima vittoria nel cam- 
pionato Indy Car, salvo poi conquistare la 
24 Ore di Daytona nel 1987. In questo lasso 
di tempo si sono susseguite altre vittorie 
nel campionato americano, coronate nel 
1988 col quarto successo della sua carriera 
e la seconda posizione nella classifica piloti 
a fine stagione. Il resto è storia recente: nel 
1989 vince la corsa sul circuito di Long 
Beach e, nel 1990, con ben 6 successi, si 
aggiudica finalmente il primo campionato. 
L’ultimo successo di prestigio risale al 1992, 
quando a Indianapolis salì sul gradino più 
alto del podio battendo Scott Goodyear per 
soli 43/1000 di secondo. 


voci: Options, Championship Mode, Timed Mode e 
Practice Mode. Lasciando al lettore l’arduo compito 
di leggersi eventualmente il manuale delle istruzioni 
per scoprire quali siano le opzioni ricomprese nella 
prima voce, passiamo ad analizzare la seconda 
(Championship Mode): con essa si avrà la possibilità 
di gareggiare contro gli altri piloti su ognuno dei 15 
immaginari circuiti nei quali si articola la stagione 
Indy . Prima di scendere in pista però, oltre a 
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Zola Predosa (Bo) 

Dopo il piazzamento 
entusiasmante della 
Prima Collezione 
d'Autore, l'Edicola 
C.T.0. scende nuova- 
mente in campo con 
una seconda raccolta 
di CD-ROM che com- 
prende 10 fuoriclasse 


de 


scelti. La squadra è 
di prim'ordine, ag- 
guerrita e ben assor- 
tita perché vanta i 
migliori specialisti 
sia all'attacco del 
mercato, che in dife- 
sa delle eccezionali 
quote di vendita fin 
ora raggiunte. 

FT. 


L'Edicola C.T0 


.T.0 S.p.a. 40069 - ZOLA PREDOSA (BO) - Tel. 051/6167711 
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L'ITALIA 
IN GIOCO! 


La Nuova Collezione Cd-Rom gioca in casa e 
vince solo dai Rivenditori Autorizzati C.T.O. 
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"Electronic Arts" 
una squadra U.S.A. 
che 












NHL® Hockey" Michoel Jordan in Fight" 


SSN-21 Seawolf, NML Hockey, Michasi Jerden in Fight, FIFA Internationa! 
Soccer, sono marchi registrati della Hectramk Arts. 

Theme Par, Syndicate Phus, Megs Carpet, sono marchi registroti della 
Belirog Productions Lid. 

System Shodh, Strike Commender, Ultimo VII - Pagoa, sono marchi regi 
strati della Origin Systems lac 

Bectronk Arts, EA Sports e i logo EA Sports, soso marchi registrati della 
Becironk Arts. 
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Avete mai provato a far girare Descent in 

una finestra di Windows? No, non dico 
Windows 95, intendo proprio dire il vec- 

chio Windows 3.1. Non cì avete mai prova- 

to, eh? Beh, se devo essere sincero nemmeno io, 
però so che lo stesso gioco, sul mio Pentium 90 con 
Win” 95, tende ad essere clamorosamente lento 
quando eseguito in finestra, ma del tutto indistingui- 
bile da una normale sessione DOS quando lanciato a 
pieno schermo. E fin qui è tutto normale, visto che 
non si tratta certo di una realizzazione nata e cre- 
sciuta per Windows 95. Tuttavia a Redmond sem- 
brano aver deciso che il loro nuovo sistema operati- 
vo non sarebbe stato bello se non fosse riuscito a 
far girare qualcosa di simile in finestra, magari men- 
tre girano tutte le altre applicazioni in perfetto mul- 
titasking. E così, chi ha comprato la versione 
to” del nuovo sistema operativo, si è 

ritrovato in mano anche il videogioco “Hover”, un 
Simpatico clone di Doom che tende a scattare su 
finestre poco più grandi di quelle standard con pro- 
cessori inferiori al Pentium, mentre invece non dà 
affatto problemi quando viene eseguito - tanto per 
cambiare - in modalità “full screen”. Così, a distanza 


Allora, cerchiamo un po' di raccapezzarci con tutti 
quei RA E] pp da Serg abbiamo i bj 
energetici nave e i, al centro invece 
giamo tutte le informazioni sull'obiettivo da ungere 
e sulla distanza che ci separa dal medesimo. Poco più 
in basso invece possiamo tenere sott'occhio l'arma 
selezionata e il numero di colpi che ci restano. A destra 
poi c'è una piccola mappa del territorio e, come cigliegi- 
na sulla torta, in basso al centro c'è la piccola “bussola” 
di cui si è tanto parlato nella recensione 
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di pochissime settimane, Microsoft ci ritenta, e quasi 
a suggellare la superiorità di Windows sul vecchio 
DOS, stavolta ha deciso di esagerare. 

Fury3, per la gioia di grandi e piccini, gira sotto qual- 
siasi versione di Windows a partire dalla 3.1, ma a 
patto che possediate un CD-ROM e un disco fisso 
con almeno quaranta mega liberi. Questa esosa 
quantità di spazio è giustificata dal fatto che il pro- 
gramma d'installazione è costretto, qualora venisse 





Riusciranno i cloni di 
Descent per Windows a 
battere i cloni di 
Descent DOS? In 


attesa di una risposta a 
questo ancestrale 


pag vediamo cos'ha 
dire mamma 
Microsoft in proposito... 


patta Lasa feste 
in una 
di Windows 95: così 
com'è è pressoché 
ibile giocarlo 
una risolu- 
zione superiore ai 
640x480 punti. Per for- 
tuna che su macchine 
veloci (leggasi: Pan- 
tium) è possibile allar- 


pai 
PP) GIGRE UPE RE PL 
Oltre il doppio 


ito sotto Windows 3.1, a fornire il sistema di 

le librerie Win32 e WinG necessarie all'esecu- 

del gioco, che è stato interamente 
mato a 32 bit per sfruttare maggiormente le peculia- 
rità di Windows 95 (infatti sotto il nuovo S.O. lo 
spazio occupato sarà decurtato di 10 mega circa, 
ventotto in tutto per la precisione). Per il resto, il 
software si appoggia direttamente al vostro hardwa- 
re, senza che necessitino quindi ulteriori modifiche 


" ai file di sistema. 


Lo schema di gioco è alquanto semplice: con la 
vostra navicella dovrete distruggere degli obiettivi 
via via più difficili da raggiungere, compi le azio- 
ni che il programma vi suggerisce di volta in volta. 
Per localizzare un obiettivo è sufficiente seguire la 
rotta suggerita da una “bussola” posta in basso al 
centro (che deve sempre essere rivolta verso le 
“ore 12"), e attenzione all’indi- 
catore della distanza, ubicato in alto a destra 
(comunque basta dare un'occhiata alle foto, perché 
come insegna il saggio della montagna, “c'è sempre 
una didascalia esplicativa da qualche parte”). Ogni 
tanto ci capiterà di leggere sulla “finestra delle istru- 
zioni” (quella in alto al centro) compiti un po' parti- 
colari, come ad esempio localizzare l’entrata di un 
tunnel e centrarla con una manovra da veri provetti. 
In questo caso non allarmatevi, con un po' di sangue 
freddo è possibile fare anclîe questo... 

La visuale di Fury3 è tipicamente in soggettiva, e di 


Options Help 


Alla fine del livello abbia- 
mo un rapporto detta- 
gliato di cosa abbiamo 
Lane Nel mio caso 
0 compiuto un mezzo È ” È 
sterminio di piloti nemici, del “trascinamento stanco”. Vi giuro che non l'ho 
ho devastato un bel po' fatto - Ma devo proprio stare lì a dirvi che 
di postazioni a terra, e mi ci sono le armi diverse, che se fate pum pum contro 
sono macchiato del più questi muoiono, e che una volta terminata 


atroce dei delitti, radendo » shoot’ 
al suolo anche 10 alberi N volt Ma ventanni di pra 


Peccato, poveri alberi. 


- 


© miniato e 


Rir targets destroyed: 95 
Ground targets destroy4ed: 70 9 Pers aTmente 
V'egetation destroyed: 10 " 
Tunne)ls found: By © r ne prenderete, apprezzo moltissimo 
icrosoft per i suoi 
programmi i 
nali, per il Word, per 
l'enciclopedia 
Encharta, per la serie di prodotti multimediali - 
d'indubbio interesse - Microsoft Home. Con Win- 
dows 95, poi, è riuscita addirittura a farmi toccare il 
cielo con un dito. Ma per quanto riguarda i giochi, 
con l'esclusione del Flight Simulator (che gioco in 
effetti non è), credo proprio che il raggiungimento di 
analoghi livelli qualitativi sia ancora un po' prematuro 
da potersi attendere. Come dovrebbero testimoniare 
le foto, questo Fury3 si presenta come un clone spu- 
dorato di Terminal Velocity, e per certi i perfino 
meno convincente... Gira in finestra. Ok, e allora? 
Tanto è sempre più comoda la visualizzazione a 
ieno schermo. Comodità che va comunque a farsi 
È ire non appena cerchiamo di familiarizzare col 
sistema di controllo. Da quel che ho capito, la velo- 
cità del nostro mezzo è quasi variabile, il che signifi- 
ca - pensate un po' - che quando ci si trova ad alta 
quota si va piano, e quando invece voliamo raso terra 
I acquistiamo una velocità incredibile, questo grazie a 
1 improbabili e tuttora sconosciuti corollari della legge 
itazi . O almeno.questa è la sensazione che 
si prova giocando (ed è ciò che conta). Costava tanto 
permettere un maggior controllo della velocità di cro- 
ciera? Tanto più che localizzare certi bersagli, in que- 
La finestra del gioco è tranquillamente resizabile, e di ] ste condizioni, è davvero frustrante, e spesso si ridu- 
conseguenza è possibile fare assumere al gioco le ce a un ossessivo controllo della distanza, oltre che 
forme e le dimensioni più buffe. Per | pazzi scatenati naturalmente della “bussola di bordo”, unico elemen- 


fi: 
73363 


ii 


‘con una marcia in più" 20 : Ù to grafico in tutto il gioco che può fare da punto di 


riferimento per lo sperduto videogiocatore. E dire che 
gli spunti per una realizzazione più che notevole ci 
sarebbero, e non sarebbero neppure pochi! La pre- 
sentazione, infatti, non lascerebbe presagire nulla di 
male, così come certe raffinatezze grafiche e sonore 
sono degne del più ambito dei Top Score, eppure 
resta quella sensazione di amaro in bocca che si 
prova quando “si poteva fare di più", o “se questo 
aspetto fosse stato curato meglio" e via dicendo. In 
effetti c'è proprio tutto: tante armi diverse, tanti nemi- 
n z i da abbattere, diversi livelli di difficoltà... E' persino 

Vi risparmio la solita battuta sul “tunnel della droga c'e Prati te 
anche perché se da quest'ultimo è difficile uscirne, nel lità rpnbreapigiue tutto e, beer 
bre alare nella foto è dannatamente difficile questa che manca anche a Pitfall. Eppure, non me la 
Ù sento di dare un giudizio troppo positivo, un po' per- 
ché di giochi così ce ne sono davvero troppi, e que- 
sto non porta nessuna innovazione degna di nota, un 
po' perché certe volte si ha davvero la sensazione, 
ica per un videogioco, dell'"e io qui cosa diavolo 
t Tunnel] ci faccio?”. Appetibile se siete amanti della pura 
preteo azione “shoot'emuppara”, un po' meno se detestate i 

L'IP SITE giochi troppo ripetitivi. 


HAR ARA 
Per darvi all'esplorazione di tanti mondi tutti u- 
guali, avete bisogno di un computer su cui giri 
Windows, un lettore CD-ROM a velocità, 


Ancora una bella immagine del tunnel, che grazie 
alle sue coloratissime pareti riesce a mimetizzarsi 
perfettamente col coloratissimo cruscotto, rega 
lando ai vostri occhi gioie di ogni tipo 


consigliati 
(anche a due va bene) e una scheda audio: il'so- 
noro merita. 


De ERar,ca ? 
GIOCA : 
BILITÀ vo, 
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Redazione di TGM. Lunedì, ore 19.00. 
Dopo un'estenuante giornata passata 
davanti a un PC che non ne voleva sapere 
di far funzionare Windows ‘95, mi appre- 
sto a raccattare le mie cose per tornarmene mesta- 
mente a casa. 
XAM, taccagno per definizione, stranamente mi si 
avvicina dicendomi: “Fabio, vuoi un passaggio fino a 
casa?”. Sospettoso fino all'inverosimile, ma stanco 
morto, decido di accettare non sapendo quale orri- 
bile fregatura si stava celando dietro all'apparente 
gentilezza. Presa la metropolitana sto per scendere 
alla fermata dove solitamente il buon XAM posteg- 
gia la sua vettura, quando mi sento dire: “No ehm... 
aspetta, la macchina non è qui. Dovremmo scendere 
alla prossima fermata. Sai mi si è bucata una gomma 
e... dovremmo cambiarla!”. 
Così, all'alba delle 20.20 entro in casa e dopo aver 
tentato di convincere mia madre che il ritardo era 
stato causato da un incidente di percorso (l'aver 
incontrato XAM, per intenderci), mi appresto ad 
re la busta contenente la recensione da fare: 
E NEED FOR SPEED... No! Basta automobili!!! 
La momentanea avversione per i veicoli a 4 ruote è 
scomparsa subito dopo aver installato questa nuova 
Simulazione EA sul mio povero Hardy: una sequenza 
in Full Motion davvero spettacolare presenterà le 8 
Supercar all'apice del loro splendore, in quello che 
potrebbe essere scambiato per un vero e proprio 
Video promozionale indirizzato a neomiliardari in 
cerca di utilitarie. 
AI termine del filmato un pannello di controllo vi 


ì Una delle descrizioni sommarie delle piste. Questa in 
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La mia testa rossa si è momentaneamente fermata in un 
piccolo bosco di betulle... La possibilità di giocare sce- 
gliendo 4 tipi di visuale aumenta notevolmente l'impatto 
grafico di ogni gara. 


PORSCHÉ 911 CARRERA 


La schermata delle specifiche tecniche sarà sicuramen- 
te apprezzata dagli appassionati di motori sportivi. 
Quella mostrata è solamente una delle 3 disponibili per 
ogni autovettura. 


La tipica famigliola americana si sta recando nel posto di 
villeggiatura. Sono del tutto inconsapevoli che dietro a un 
tornante li aspetta la morte fatta Toyota! 


Ennesima schermata tecnica: le informazioni generali 
sul tipo di macchina. Ciascuna delle foto presenti nelle 
tabelle potrà essere rimpiazzata con un'altra semplice- 
mente cliccandoci sopra. 


ROLET CORVETTE ZR-1 


particolare è suddivisa in tre segmenti, ognuno con le | © 


proprie caratteristiche e record che potrete visualizzare 
ogni volta che vorrete. 






REVIGU 


A solo un mese dalla 
Preview ecco arrivare 
sui nostri monitor il 
“pronipote” dello 
storico e indimenticato 
Test Drive. 

E così, ancora una 
volta, la polizia ci darà 
la caccia mentre 
sfrecceremo a 150 
miglia orarie sulla 
statale di montagna.. 
Stesse sensazioni, 
diversa risoluzione, 
diverso decennio! 








A 117 Mph è piuttosto difficile fare uno pifi tra que- 
sti automezzi. L'unica possibilità risiede nella vostra 
prontezza con il freno. 


Cee alora 
tg tempo, non 
vi disturberanno; Head to Head: una sfida contro 
una qualsiasi vettura, selezionata tra le 8 macchine 
disponibili, se sceglierete un percorso stradale vi 
sarà traffico e 


TEMLATIORR[.0CA5. 


Ecco in breve le specifiche tecniche di 


ogni vettura presente nel gioco. 


LT UA 
Prezzo 358.000.000 L. (prezzi di riferimento in 
IVET.S] 
Cilindrata 4943 cc. 
Da 0 a 100 Km/h - 5,2 secondi. 
Velocità massima 309 Km/h 
Peso 1,5 T (circa). 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 37,5 m. 
La mitica Testa Rossa. L'ottima accelerazione e la 
buona manovrabilità la rendono una delle migliori 
auto in assoluto, anche se nei lunghi rettilinei la 
Diablo potrebbe dargli del filo da torcere (da 0 a 
160 Km/h in 12,3 secondi per la Ferrari contro gli 
11,0 della Lamborghini). 





MAZDA RX7 


Prezzo 61.050.000 L. 

Cilindrata 1308 cc. 

Da 0a 100 Km/h in 5,5 secondi 

Velocità massima 254 Km/h 

Peso 1,1 T (circa) 

Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 36,9 m. 

La più leggera automobile del gioco. Secondo il 
mio parere andrebbe usata solamente per andare a 
far la spesa, sulle strade di Need for Speed sapreb- 
be fare una sola cosa: farsi superare! Unico suo 
punto a favore: la maneggevolezza. 





TOYOTA SUPRA TURBO 
Prezzo 75.900.000 L. 
Cilindrata 2997 cc 
Da 0a 100 Km/h in 5,0 secondi 
Velocità massima 155 Km/h 
Peso 1,4 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 36 m. 
Venduta in versione a 6 marce, è l'automobile più 
maneggevole del gioco. Un'ottima ripresa e un 
eccellente bloccaggio in frenata sopperiscono alla 
velocità di punta piuttosto bassa. 





CHEVROLET CORVETTE ZR-1 
Prezzo 110.000.000 L. 
Cilindrata 5732 cc. 
Da 0a 100 Km/h in 5,2 secondi. 
Velocità massima 286 Km/h 
Peso 1,5 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 42,6 m..Questo 
sogno americano ha diversi punti a suo favore: 
l'elevata velocità di punta è senz'altro il più eviden- 
te, ma non bisogna sottovalutare la sua ripresa e la 
stabilità, Cambio a 6 marce. 
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LAMBORGHINI DIABLO VT 
Prezzo 415.800.000 L. 
Cilindrata 5707 cc. 
PEER TELO E RATORI 
Velocità massima 325 Km/h 
Peso 1,6 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 34,8 m. 
La macchina adatta per una lezione di volo. L'otti- 
ma ripresa e l'ineguagliabile velocità di punta, la 
rendono probabilmente il miglior veicolo del gioco. 
Occhio alla tenuta. 





ACURA NSX 
Prezzo 123.750.000 L. 
Cilindrata 2977 cc. 
Da 0 a 100 Km/h in 5,8 secondi. 
Velocità massima 270 Km/h. 
Peso 1,3 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 36 m. 
Nonostante abbia una ri e una maneggevolez- 
za equivalenti a quelle di un Fiorino, quest'auto ha 
una stabilità e uno spazio di frenata tale da risulta- 
re ottima per le piste più affollate. 


PORSCHE 911 CARRERA 
Prezzo 99.000.000 L. 
Cilindrata 3600 cc. 
Da 0a 100 Km/h in 5,2 secondi. 
Velocità massima 270 Km/h 
Peso 1,3 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 40,5 m. 
Prodotta in versione a 6 marce, rappresenta un 
mito per tutti gli amanti delle auto sportive. La 
buona ripresa e l'ottima manovrabilità la rendono 
agile su qualsiasi pista, anche nei circuiti cittadini. 


DODGE VIPER RT /10 
Prezzo 97.000.000 L. 
Cilindrata 7990 cc. 
Da 0 a 100 Km/h in 4,8 secondi. 
Velocità massima 256 Km/h 
Peso 1,4 T (circa) 
Spazio in frenata da 100 a 0 Km/h: 46,8 m. 
Quest'auto, dal cambio a 6 rapporti e dalla cilindra- 
ta record di quasi 8000 cc, ha una ripresa degna di 
una Diablo e un’ottima stabilità. Solo due i suoi 
punti a sfavore: la bassa velocità di punta e l'eleva- 
to spazio di frenatura. 
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L'uso del freno a mano non è sempre la scelta 
migliore per affrontare le curve... Notate i segni 
di copertoni sull'asfalto e la terra che viene alza- 
ta dalle ruote! Meglio di Nascar! 
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Triplo testa coda con avvitamento e cambio di 
marcia carpiato! Anche questo è possibile con 
un Porsche 911... basta che non sia il vostro! 


La scelta della macchina sarà sempre lasciata 
al giocatore, tranne quando si prenderà parte 
al torneo. In questo caso, per limitare le diffe- 
renze tra una vettura e l’altra (Mazda Vs Lam- 
borghini: non sarebbe molto divertente...) le 
8 auto saranno divise in classi a seconda della 
propria potenza, ciascuna legata a un gruppo 
di piste: Classe A) Diablo e Ferrari su piste 
Alpine e Vertigo Ridge; Classe B) Porsche 
911, Dodge Viper e Corvette su piste Coastal 
e Autumn Valley; Classe C) Mazda, Acura e 


Il mitico tunnel in legno del circuito Monterey... 
Non mi stupirei di incrociare un incidente al 
mine della galleria: a questa velocità la curva a 
90 gradi che c'è all'uscita si vede appena! 


Hc su piste City e Rusty Springs. | circuiti 
precedentemente nominati sono sostanzial- 
mente di due tipi: chiusi, come i normali trac- 
ciati di formula |, oppure aperti al traffico, 
come le strade cittadine o le autostrade 


super 
Nella prima categoria rientrano il Rus 
costruito in un canyon, l' 
, pista molto simile alla Easy di Daytona 
della Sega, e-Vertigo Ridge, una corsa in 
collina attorno a un lago. Nella seconda, 
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E poi dicevano che 
lì incidenti dei 
hips (i poliziotti, 

non le patatine) 

erano spettacola- 

ri... guardatevi il 

replay di questo 

tamponamento 
acrobatico! 





Mi chiedo se 
questo poliziotto 
non abbia preso 
un granchio: non 
ero io quello che 
l'ha superato a 
120 Mph suonan- 
do il clacson! 


Una bellissima gara di palloni aero- 
statici fa da contorno a una corsa ben 
più veloce, e il mio avversario se n'é 


accorto: sono ultimo! 


Inseguimento modello Hazard tra le strade del paese. 
Questo poliziotto è più sveglio di Rosko P. Coltrain e 
senz'altro non si lascerà seminare tanto facilmente... 












caratterizzata dalla presenza di traffico e poliziotti, 
vi sarà invece l’Alpine, una gara sui monti tra alberi e 
curve mozzafiato, Coastal, sulla costa americana e 
City: in città. 

Indipendentemente dal tipo di e dall'automo- 
bile scelta, altre possibilità di configurazione posso- 
no essere cambiate: il tipo di sonoro (8-16 bit, nor- 
male, stereo o con Dolby Surround), il dettaglio, la 
risoluzione (Vga o S-Vga) e il tipo di marce: automa- 
iche o Pg 

A partita iniziata, come tutte le simulazioni che si 
rispettino, si potrà scegliere la visuale di gioco: full 
screen, cockpit, visuale posteriore e da elicottero, 
ognuna con i propri punti a sfavore e le proprie 


ripe IT vi sarà a dispo- 
sizione anche il freno a mano, che modo di esi- 
birsi in preziosismi come il mitico testa-coda in 
corsa o come i 6 giri su se stessi... senza parlare poi 
del clacson che ormai avrà fatto diventare sordi tutti 
i poliziotti della costa (ho la musica nel sangue!). 

L'ultima opzione che merita di essere nominata è il 


videoregistratore sempre a disposizione per rivede- 













re le proprie prodezze: quando lo attiverete il 
numero di telecamere verrà incrementato, si 
selezionare le visuali dalle macchine della 
polizia, dagli avversari e una sorta di telecamera vir- 
tuale che darà modo al computer di scegliere la 
miglior ripresa in ogni momento... peccato solo che 
non sarà possibile salvare i filmati su disco per 
mostrarli agli amici. Avendo esaurito le spiegazione 
“tecniche” del gioco non mi resta che rimandarvi al 
commento, sapete com'è... ho una da finire! 
Fabio “FBS” Simonetti 







sione 3DO mi aspet- 
tavo il peggio da 
sta pic ri 3 
tunatamente mi sono 
dovuto assolutamen- 
te ricredere, pur non funzionando in True Colors (16 
milioni di colori) come l'originale, questa simulazione 
offre un'ottima grafica in alta risoluzione, vincendo 
un confronto diretto con il motore utilizzato in Nascar 
Racing. Non e: ro dicendo che questo è il miglior 
engine 3D in S- che mi sia capitato di vedere in 
una simulazione automobilistica su PC: su un Pen- 
tium 90, al massimo dettaglio in full screen, non vi 
sono rallentamenti evidenti, una cosa a dir poco 
incredibile vedendo la mole di grafica che deve gesti- 
re il processore in tempo reale. 
Bisogna poi rimarcare come non si tratti di una bana- 
le conversione, vi sono diverse novità rispetto alla 
vecchia versione su console: 7 circuiti (4 in più 
rispetto all'originale), la presenza di paraboliche tipo 
circuiti Nascar, la possibilità di visionare le specifi- 
che meccaniche e ascoltare la storia di ogni casa 
automobilistica con tanto d'immagini d'epoca. Il 
sonoro in Dolby Surround, le splendide musiche 
nche se non su tracce audio), l'enorme quantità di 
informazioni e di filmati lo fanno diventare un must 
per gli affezionati del genere, che potranno giocario 
anche con un amico collegandosi via modem (quan- 
do arriverà la bolletta capirete senz'altro chi è il vam- 
dei telefoni... voi!). 
| controllo dell'autovettura all'inizio vi sembrerà 
impreciso, dopo qualche partita ci farete l'abitudine e 
imparerete a sfruttario a vostro vantaggio. Le diverse 
modalità di gioco, dai tornei alle gare contro il tempo, 
dovrebbero assicurare una certa longevità; un pro- 
pe fiorenti iucdiozuendo na peli oggi bar nt 
gli amici ndo vengono a farvi visita... Magic - 
pet ormai lo conoscono tutti! 
Le uniche pecche che ho potuto riscontrare, minime 
se rapportate al valore complessivo del prodotto, 
sono l'impossibilità di giocario in rete e la mancanza 
di musiche durante il gioco, per altro presenti nella 
versione 3DO. Come avrete senz'altro capito, il gioco 


merita senza alcun dubbio di essere acquistato. 
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Se DOOM era solo l’inizio, 
immagina cosa sia l’epilogo... 
L’intero gioco originale, più 
un intero capitolo aggiuntivo. 
9 livelli pieni di nuovi avversari 
e ambientazioni ancora più 
terrificanti. 
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La guerra è davvero 
una sporca faccenda... E 
allora perché non farla 
combattere dai vermi? 


Perché poi ve lo immaginate un verme che 
lancia una granata? A parte il fatto che 
risulterebbe un po' pesante per il nostro 
amico anellide, gli mancherebbero proprio 
le braccia per compiere l'azione! Ma si sa, i videogio- 
chi rappresentano un mondo a sé (un mondo che a 
volte si avvicina troppo a quello dei malati mentali), 
e all’interno di un PC può succedere di tutto (persi- 





i palato comandante 
del 'Enterprise sta sce- 

liendo accuratamente 
l'arma migliore per salta- 
re in aria. Sceglierà il 
bazooka o proverà la 
famosa Manovra Picard? 


Gary sta per fare fuoco nella schiena del verme avversa- 
rio, vendicando così il povero Howard perito poco 
prima. Jason sta a guardare... 
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Blamm! Un anellide poco 
accorto si è lanciato da 
solo un colpo di bazooka 
sulla faccia. Sfortuna 


We 





no che i giochi partano al primo tentativo senza 
dover smanettare con i gestori di memoria - ah, 
ah, ah, questo forse è davvero troppo). 

In questo caso ci troviamo a gestire una masnada 
di esserini rosa (dei vermi, appunto) armati di 
tutto punto e incredibilmente agguerriti, decisi a 
schiacciare chiunque gli si parerà davanti (difficile, 





i vermi non hanno piedi e raramente incontrano 
esseri più piccoli di loro da poter schiacciare) e, 
soprattutto, a sconfiggere tutti i loro simili - fin 
qui, mi pare che ci siano diversi punti in comune 
con gli esseri umani. 

Worms è, in parole povere, un incrocio tra Lem- 
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Ed ecco in esclusiva asso- 
luta il devastante effetto di 
un Air Strike, che però 
sembra colpire al momento 
solo un verme (o probabil- 
mente anche del team sba- 
gliato) 


WIND 





Il verme in volo si è 
appena prodotto in una 
riuscitissima imitazione 
del Dragon Punch di 
Ryu. Notate la fascia 
rossa... 





mings e i vari Artillery/Scor- 

ed Earth: il primo penso che 
ormai lo conosciate, mentre i 
secondi sono due shareware 
molto popolari che a loro 
volta derivano da chissà dove. 
Si tratta dei classici giochini 
dove delle postazioni fisse si 
devono colpire tra loro utiliz- 
zando di solito proiettili balisti- 
ci e calcolando l'alzo del can- 
none nonché la forza del lan- 
cio (un buon allenamento per 
chi da grande dovesse trovarsi 
nella necessità di utilizzare un 
mortaio). Il gioco del Team 17 prende da questi 
titoli i particolari migliori. Dal prodotto Psygnosis 
sono stati “estratti” dei protagonisti piccoli ma det- 
tagliati, animati in maniera curiosa e capaci di intra- 
prendere diverse azioni (sparare, scavare tunnel, 
sparare, saltare, sparare, lanciare rampini, sparare... 
Ho reso l'idea), mentre dai succitati shareware arri- 
va l’azione vera e propria: i giocatori controllano 





una squadra di questi vermi, armati di tutto punto, e 
devono eliminare la squadra avversaria facendo uso 
dei vari proiettili, che vanno appunto dal balistico 
“semplice” a quelli guidati, alle granate (“lisce” e a 
frammentazione) alle mine, e così via. 

Rispetto ai soliti giochi con i carroarmatini, in 
Worms è possibile muoversi più o meno liberamen- 
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Jason dei Take That imperversa: questa volta sta per 
sparare un missile teleguidato sul lucido cranio del 
povero Picard. 


Quella struttura metallica che vedete è una di quelle che 
possono essere piazzate liberamente per il paesaggio, 
andando a creare ponti, protezioni o ostacoli. 
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Kirk sta di nuovo per fare la stessa 
identica fine che ha fatto in Genera- 
zioni... Anche se probabilmente un 
solo colpo di bazooka non basterà 


Fate attenzione a non cascare in 
acqua - apparentemente i vermi non 
sanno nuotare. 
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Lo sfortunato Clam 
(e esso sia) 

stato ferito da un 
colpo di bazooka ed 
è poi rimbalzato su 
di una mina. 


Quel ponte può essere 
parecchio pericoloso: un 
colpo qualsiasi lo può 
spezzare mandando chi 
dovesse trovarsi sopra 
dritto dritto nell'acqua - 
un pessimo posto per 
cominciare una partita 





Un momento dell'introduzione 
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Ed ecco una simpatica foto 
della mappa zoomata, abba- 
stanza utile se mostrasse anche 
i nomi dei vermi e le loro condi- 
ZIONI 





te per il campo di gioco, evi- 
tando i vari ostacoli, cercando 
di non cadere da troppo in 
alto e in generale cercando di 
avere una buona posizione 
dalla quale sparare nella schie- 
na dell'avversario. Per elimina- 
re i viscidi antagonisti avrete a 
disposizione un intero arsena- 
le: colpi di bazooka, granate, 
mine, missili teleguidati, UZI, 
fucili a pompa e anche armi 
meno canoniche come mosse 
speciali da picchiaduro, rampini 
e persino pecore esplosive 
(queste però non sono dispo- 
nibili da subito, vanno trovate 
nelle casse che vengono disse- 
minate per il territorio)! Tutto 
il gioco ovviamente è impron- 
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tato a un sano umorismo demen- 
ziale (a meno che il programmato- 
re non sia assolutamente deviato), 
tant'è che i vari vermetti si lasce- 
ranno andare a commenti in falset- 
to di vario genere come “Watch 
this!" (“guarda questo") prima di 
sparare o “Stupid!” (indovinate 
voi) in caso di colpo particolar- 
mente maldestro. | piccoli inverte- 
brati in questo caso ricordano 
molto da vicino i lemmings (quelli 
con i capelli verdi, non quelli veri), 
ed è in queste occasioni che scatta 
la vera furia omicida (dopo il terzo 
“oh, no!” di Lemmings ho minato 
l'Amiga). 

Massacro a parte (anche se dire 
così è un po' strano, dato che il 
gioco si basa su quello), Worms 
dispone di parecchie opzioni: è 
possibile innanzitutto controllare 
ogni singolo aspetto per quanto 
riguarda la presenza o l'assenza di 
alcune armi, regolare poi i vari 
parametri di vittoria e di tempo, 
dare un nome ai singoli vermi e 
alle squadre e così via. 


Che altro? 
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Per quanto riguarda lo scopo del gioco, si fa prestis- 
simo: non c'è. Worms infatti più che essere un 
videogioco è un videogiocattolo, nel senso che è 
semplicemente uno “strumento” per fare i cretini 
(nel senso buono - ed esiste - del termine). Non c'è 
nessun obbiettivo da perseguire e raggiungere se 
non la vittoria sull’avversario, nessun livello da supe- 
rare (anzi, ce ne sono più di quattro miliardi, dato 
che sono generati sul momento) e nessun mistero 
da risolvere. Tutto quello che bisogna fare è carica- 
re il gioco, dare il nome ai vermi e cominciare a spa- 
rare. Più semplice di così... 

MA 


La versione demo di 
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TGM, non è per fare 
ubblicità, giuro) mi 
ha a dir poco deliziato: milioni di volte meglio dei vari 
shareware simili con i carroarmatini e la grafica 
superspartana, sciocco quanto basta e divertente. La 
grande sorpresa è costituita dalla versione definitiva: 
è praticamente la stessa cosa, solo che i quadri a 
disposizione sono infiniti, c'è un numero maggiore di 
ioni a disposizione, ci sono un po' di armi in più... 
E' come quando trovate un programmino shareware 
e scoprite che pagando una ventina di dollari otterre- 
te in più due o = opzioni che non vi servono assolu- 
tamente. in Worms succede una cosa simile: le armi 
supplementari sono molto divertenti ma non giocano 
un ruolo molto importante, le opzioni varie per il 
tempo e i round non sono poi indispensabili, i quattro 
miliardi di livelli alla fine si assomigliano tutti... E' 
una cosa un po' strana da spiegare: Worms è un 
gioco divertentissimo (ma solo se avete qualcuno 
con cui spassarvela, contro il computer è parecchio 
noioso) e vale la pena comprarlo: il problema è che 
avrebbero potuto metterci qualcosa di più... La strut- 
tura è fortissima: ci si diverte, è geniale, originale - e 
non è certo, poco per un videogioco - ma... C'è un 
“ma” che vi impedirà di gustarvelo appieno, ed è la 
tremenda semplicità, c'è troppa poca “roba” attorno - 
i filmati non bastano certo a riempire il vuoto. Ci fos- 
sero stati dei livelli da superare, problemi particolari, 
uno scopo... Peccato. 
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CRUSSDER 


NO REMORE 


Ebbene sì, siete soli, ancora una volta, 
(®) proiettati in un futuro dove il mondo non 

è quello che sembra e dove la gente vive 

per far contenta il WEC, acronimo di 
World Economic Consortium, ovvero una sorta di 
governo dittatorial-capitalista orientato verso il 
monopolio totale delle risorse mondiali. Per man- 
tenere il potere questo consorzio utilizza wari tipi 
di milizie armate: le guardie comuni, civili non 
eccessivamente allenati alla guerriglia ai quali è 
stata messa un uniforme e regalata un'arma da 
fuoco. Di seguito abbiamo i soldati semplici, già più 
pericolosi, ma non eccessivamente. Se questi non 
dovessero bastare entrano in campo le forze spe- 
ciali, armate di tutto punto e rivestite da una 


Armiamoci!!! Weasel 
potrà venderci davvero 
di tutto, dai fucili ai 
medikit, dalle mine ai 
generatori di scudo 
passando per gli inibi- 
tori di segnale... 


ì 


su 


Ecco il telegiornale: 
come avrete modo di 
scoprire da soli, 
l'obbiettività non è il 
suo forte! 


Questo livello è in gran 
parte costituito da pareti di 
vetro... Meno male, visto 
che aprire le porte è piut- 
tosto monotono. Tutti | 
cocci ce vedete sono 
“BDM M 
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E se un giorno 
doveste scoprire 
che tutto ciò in cui 
credete è 
sbagliato? Che il 
sudore della vostra 
fronte e la vostra 
stessa vita sono 
considerate 
semplice carne da 
macello? Che 
l'abbonamento 
dell’ATM non vi 
permette di fare 
corse extraurbane? 
Beh, sinceramente 
davanti a tutto 
pasto sarebbe ora 


i ponderare la 
situazione, parlare 


i ici 
nnt gf 
saltare un sacco di 
teste!!! 


corazza protetta biologicamente e/o chimicamen- 
te. Gli Enforcer sono invece l’ultimo baluardo 
delle forze convenzionali del WEC: dotati di scudo 
al plasma e di una cattiveria davvero invidiabile, 
questi soldatini difficilmente falliscono, ma se colti 
alla sprovvista e messi in condizione di pericolo 
possono sempre fare affidamento sul massimo 
esponente della cattiveria: esponente nato in 
mezzo alla guerra, che vive calpestando le vite 
altrui e mangiandone gli intestini, che non ha pietà 
per nessuno e per niente. La paura non esiste nel 
suo vocabolario. Il suo nome è: Silencer (il nome 
la dice lunga). Un Silencer non ride, non piange, 
non si diverte, non va a ballare il Sabato sera, non 
passa le nottate a casa a scrivere, non va a donne 
(se le prende direttamente), non si toglie mai É 
l'armatura rossa, usa solo le ‘armi che preferisce. 
Un Silencer uccide se avete la radio troppo alta e 











È 
| 


no rerdiors® 


. 


la musica non gli piace, se suonate il trombone e 
non siete capaci, se i freni della macchina fanno 
troppo rumore. 

Voi siete un Silencer e avete capito che state dalla 
parte sbagliata: eravate in missione con due vostri 
compagni, ma il comando aveva già da deci- 
so che eravate troppo scomodi. Vicino all'imboc- 
catura di una fogna, una sorta di ED-209 salta fuori 
dal nulla e comincia a bersagliarvi di colpi. Vi but- 
tate per terra mentre Î vostri compagni ve 
massacrati barbaramente, Nascosti dietro una 
cassa lanciate una granata, l’ultima rimasta. Il mech 
esplode, ma è attivo. Stacco, cambio di visuale, 
pistola che spara... ll robottone ora è davvero 
spacciato... Per sempre. Decidete di contattare la 
resistenza, ma un Silencer non si ie mai la sua 
armatura stile Power Ranger inc con Boba 
Fett e quindi si trova ad affrontare qualche proble- 
ma a presentare il suo curriculum vitae. 

Superate le difficoltà iniziali riuscite a essere accet= 
tati e venite mandati nella vostra base di destina 
zione dove, naturalmente, nessuno si fida di voi, Il 
Colonello Ely è scettico sul vostro lavoro: siete 
pur sempre degli assassini responsabili della morte 
di migliaia di persone, quelle stesse persone che 
ora volete aiutare. Ma come acquistare credibilità 
quando uno dei vostri compagni, una bellissima 
femmina del topo (ergo topa) chiamata Shannon 
Brooks, ha dovuto assistere all'assassinio della sua 
famiglia per mano proprio di un Silencer, che 
potreste essere voi??? 

Il gioco in sé stesso si articola in missioni (per ora 
ne ho viste sette) che consistono principalmente 
nel rubare, distruggere e/o sequestrare personaggi 
più o meno importanti. Bene, le cose si svolgono 
sostanzialmente in questo modo: una volta alla 
base potrete scambiare qualche parola con i vostri 
compagni (il 90% di questi vi accoglie con frasi del 
tipo “occhio, io ti vedo” ,“non so se salutarti o 
spararti” ecc. Il 5% è indifferente mentre il rima- 
nente è semplicemente scettico...), guardarvi il 
telegiornale unico e ufficiale del WEC o comprare 
armi da un tizio vagamente simile a FBS (nel senso 
che entrambi dicono un sacco d'idiozie. Di quelle 
appartenenti alla serie “era meglio morire da pic- 
coli”). Infine ci si reca nell'ufficio del colonello il 
quale, con tanto di sigaro in bocca e faccione catti- 
vissimo, ci darà gli ordini di rito. 

Una volta saputo cosa fare è giunto il momento di 
farlo! Vi recate quindi al pad di teletrasporto (di 
“startrekkiana” memoria) per giungere a destina- 
zione e cominciare la vostra opera di distruzione 
vera e propria. Durante le missioni sarete sempre 
soli: sebbene infatti i vostri compagni possano 
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Ecco la vostra base in tutto il suo splendore: in alto a 
sinistra troviamo l'ufficio del colonello Ely, al centro il 
teletrasporto mentre, nella parte inferiore abbiamo il 
bar, fonte di colloqui, litigi e acquisti... Tutto il resto non 
è altro che coreografia. 


Esplosione a catena... Mi pare che si commenti da sola. 


Kabooomalek... Buon viaggio! Abbiamo appena fatto 
esplodere un bidone e gli effetti mi sembrano sufficien- 
temente evidenti. Pensate all'utilità: se un nemico è die- 
tro il bidone... 








































Mettersi in contatto con vol, è già un problema 
teletrasportare una persona e riportarla a casa 
con i vestiti giusti e tutti gli arti al proprio posto, 
figuriamoci due o chessò, tre!!! 

La visuale di gioco è isometrica e, per togliere 
subito tutti i dubbi a chi abbia già visto le foto dis- 
seminate in giro, l'engine del gioco è il medesimo 
di Ultima 8; ma in SVGA e senza lo scrolling che 
tanto fece polemizzare sulla votazione finale che il 
prodotto prese ai tempi (giudizio che, essendo 
stato dato dal sottoscritto, sarei pronto a ricon- 
fermare in qualsiasi momento...). Se però le routi- 
ne sono le stesse di Pagan, lo schema di gioco ha 
subito dei perfezionamenti tali da limitare le simili- 
tudini giusto alle renze. Crusader è essenzial- 
mente una sorta di arcade alla D-Generation con 
una grafica più curata, una trama più approfondita 
e una maggiore atmosfera. Correte a sinistra, fate 
una capriola a destra, estraete le armi, esaminate Î 
computer e sparate prima di parlare. 

Durante la missione vi capiterà di ricevere messag- 
gi dal comando e godervi scene d'intermezzo fil- 
mate. Durante la corsa verso l'obbiettivo dovrete 
disinserire raggi laser, evitare pericolosissime foto- 
cellule, pozze di acido e imboscate da parte di sol- 
dati del WEC. Inoltre, saltuariamente, avrete 
modo di comandare quegli stessi robot che spesso 
vi danno noie e, credetemi, entrare in una stanza 
piena di soldati con una specie di ED-209, sentire 
il clak clak provocato dall'attivazione delle sue 














Origin ne ha fatta 
un'altra... Dopotutto 
“creano mondi” ed era 
inevitabile che prima o 
poi usassero di nuovo 
l'engine di Pagan. 
Miglioramenti a livelli tecnici ce ne sono stati e per avva- 
lorare questa tesi ho testato il gioco su un “modesto” DX2 
66Mhz con 16 Mega di RAM dove, a parte qualche inevi- 
tabile caricamento, ho potuto constatare che tutto gira 
bene. Le animazioni sono ottime e i fondali incredibilmen- 
te interattivi: potrete consultare computer, aprire bauli e 
far esplodere praticamente ogni elemento del fondale. 
Fantastico!!! Devo però ammettere che mi aspettavo un 
gioco più riflessivo, con più dialoghi, più interattività tra i 
personaggi, mentre invece mi sono ritrovato tra le mani 
semplicemente un buon arcade “old-style” ultrapompato 
con gli sprite che assomigliano vagamente ai Power Ran- 
ger. Questa non vuole essere una critica, non ancora per- 
lomeno, ma solo una chiarificazione in quanto, lo sappia- 
mo tutti, di giochi del genere la Origin non è che ne abbia 
fatti poi così tanti... Giustifichiamo quindi il voto a un 
punto dallo Star Player... Beh, Crusader è ricco d'atmo- 
sfera, pieno di armi cattivissime, con tutte le potenzialità 
per essere un giocone, ma così non è. Perché questo? 
Perché, a differenza di quasi tutti i giochi pubblicati da 
Mister Garriott, questo prodotto soffre di qualche carenza 
strutturale che lo penalizza, non al punto di essere un 
brutto gioco, ma abbastanza per non fargli raggiungere 
l'agognato Star Player (diciamo più che altro che la man- 
cata medaglia è un po' uno sfizio che mi sono voluto 
togliere: avessero ampliato un paio di aspetti non ci 
sarebbe stato alcun problema). 

Vediamo di esaminare insieme queste penalità: la prima 
cosa che salta all'occhio è la ripetitività delle missioni e 
degli enigmi, alla fin fine non si tratta altro che di disinse- 
rire le solite trappole, far fuori le guardie, cercare codici 
ecc. Sappiate quindi che non state acquistando un gioco 
di ruolo o un adventure, ma una sorta di arcade con qual- 
che puzzle di contorno. Per ciò che riguarda le musiche, 
beh, indubbiamente sono belle, ma anche queste alla 
lunga ripetitive. Peccato quindi che un'atmosfera del 
genere sia stata rovinata da questi piccoli nei. Sembra 
quasi che il programma sia stato terminato in fretta e furia 
per essere buttato sul mercato. 

La difficoltà del primo livello mi è sembrata poi la stessa 
del settimo: il fattore sfida è stato così quasi annullato. 
Non nascondo che probabilmente questo giudizio sia 
stato decretato dall'impossibilità di vedere tutte le missio- 
ni, ma comunque anche queste ultime, prese singolar- 
mente, risultano un filo noiose: sono lunghe!!! Troppo lun- 
ghe. Per contro abbiamo un fattore “maniaco-omicida” 
che prende subito piede: Crusader vi porterà a uccidere 
civili e guardie, distruggere mobili e robot senza distinzio- 
ne solo per il gusto di farlo... Le armi sono belle e potenti 
(oltre a possedere dei nomi inversamente proporzionali 
alla potenza: c'è un fucile chiamato “Peacemaker”, un 
altro “Conciliator", uno addirittura “Pacifist"...). Che dire 
quindi? L'ultimo prodotto Origin avrebbe potuto guada- 
gnare qualcosina in più, ma stavolta la casa di Garriott 
non ce l'ha fatta. Quel che ci troviamo davanti è un buon 
arcade con tante ambizioni che non riescono a essere pie- 
namente soddisfatte, anche se a me personalmente è pia- 
ciuto e probabilmente lo comprerei: vi consiglio pertanto 
di dargli un'occhiata prima di aprire il portafoglio... Se vi 
siete divertiti con D-Generation e apprezzate i giochi vec- 
chio stile, allora fateci un pensierino. 





armi e scatenare una carneficina è tre- 
mendamente divertente... Finita la mis- 
sione verrete recuperati e tornerete 


alla base dove potrete riposarvi prima 
del prossimo, devastante, incarico... 


Kirk out. ; 
Stefano “BDM” Petrullo 


Tipica situazione da imboscata: l'androide 
là sotto sta per affrontare la nostra ira. 


Come già detto nella recensione, a volte 
vi potrà capitare di poter guidare dei 
mech: detto fatto, ecco la foto che lo 





























































protagonisti del film in 
elocità del suono. 
i a tutti di essere un vero 


i i consigli del tuo co-pilota, 
e in un vero F-14. 


Sequenze multimediali con attori 
professionisti che ti parlano dallo 
schermo vanno a integrare spezzoni 
tratti dal grande successo cinematografico. 


Potrai interagire con i vari personaggi 
incontrandoli a bordo degli altri caccia, 
parlandogli e ascoltando le loro voci. 


NUMERO VERDE 


LCA: AREA 





Immaginatevi di essere in un futuro più lon- 
tano che prossimo, in uno di quei luoghi 
narrati nei libri di Gibson o nei film quali 
Blade Runner, dove tutto è governato da 
corporazioni come in Syndicate e dove la cultura 
Cyberpunk regna sovrana. Ebbene, è proprio da lì 
che incomincia la storia di Sol Cutter, Netrunner di 
professione. 
Sol doveva solo scaricare, in maniera non troppo 
legale, alcuni dati riservati della Softech nel suo chip 
neurale (sorta di modem e di banca dati integrati in 
un unico processore, incastonati e interfacciati nel 


Questa è Kris in un momento in cui è molto preoccupa- 
ta per la salute di Cutter 


Questa è sempre 
Kris, ma ora non è 
più preoccupata per 
Cutter 


Non preoccupatevi, l'espressio- 
ne ebete di Cutter è dovuta al 
fatto che si è appena ripreso 
dopo essersi beccato il virus! 


Vi è mai capitato di 
insultare la sorte in 
ogni lingua, conosciuta 
e sconosciuta, dopo 
aver visto passare sul 
vostro monitor una 
scritta del tipo: “virus 
rilevato in memoria, 
250 file infettati”? Non 
oso allora pensare a 
cosa potrebbe succedere 
se a essere infettato 
fosse stato il vostro 
cervello... 


cervello umano), una routine per chi come lui aveva 
fatto del netrunnig un mestiere. Questa volta però 
qualcosa non funzionò a dovere, e nonostante tutte 
le protezioni che la tecnologia aveva messo a dispo- 
sizione del nostro ladro di bit, un virus riuscì a 
penetrare e a installarsi nel bel mezzo della sua 
materia grigia. 


Questo è il crocevia dal quale ci si può dirigere 
verso l'albergo, la chiesa o il bar. 


Ed è proprio in questo momento che la patata bol- 
lente passa nelle vostre mani, ovvero: sarete capaci, 
nei panni di Cutter, di disattivare il virus prima che 
esso faccia altrettanto del vostro cervello? Avete 
solo due ore di tempo alla fine delle quali il virus si 
attiverà, a quel punto non vi resterà che concentrar- 
vi e pensare fortemente ad un bel budino... 

Siete storditi, vi sembra che un'intera mandria di 
bufali alla carica stia galoppando nel vostro cranio. 
Tutto a un tratto ricordate: la rete, i dati, la Softech, 
il virus... Il VIRUS! Qualcosa è entrato nella vostra 
testa, davanti a voi vedete la console dove fino a 
qualche secondo prima eravate interfacciati. Sul 
visore del vostro computer portatile, che indossate 
come una sorta di elmetto per la realtà virtuale, 
compare la faccia della vostra ragazza, Kris, nonché 
compagna di scorribande. La fanciulla vi grida di sve- 
gliarvi: dovete fuggire prima che le guardie della Sof- 
tech vi localizzino e vi facciano fuori. Una rapida 
occhiata al sistema di controllo del vostro impianto 
al silicio (muovendo il cursore del mouse verso il 
basso dello schermo, compare l'inventario e 
un'icona a forma di teschio: cliccando potrete vede- 
re quanto tempo avete a disposizione e salvare, 
ripristinare o uscire del gioco) vi ricorda: Burn:Cycle 
virus individuato, tempo a disposizione Ih 58 minuti 
45 secondi, 44, 43, 42... Non c'è tempo da perdere, 
un'altra rapida occhiata alla mappa dell'edificio e via, 
le guardie sono già in giro. Vi girate verso l'uscita 





NETRUNNER, CHI SONO QUESTI SCONOSCIUTI? 


Chiunque non abbia mai sentito parlare di Cyberpunk, si starà probabilmente chiedendo a cosa 
mi riferisca: niente paura, ora vi corro in soccorso. 
Secondo alcune , nel 


futuro, il mondo non sarà più guidato da nazioni, bensì da corpora- 
zioni molto simili alle nostre multinazionali. Esse si faranno guerra incessantemente, aiutate 
nevche di ir Pegi di Soraga deo pi CU Vi] | saranno i 
Netrunner, uomini con impiantato nel E e ded ire 3A 
re nel cyberspazio (ovvero nelle reti telematiche) come se stessero face: 
virtuale. Essi saranno i corrispondenti “pere Aprtadle DNIOTI ia pun tesuono Lanier. 


matiche di nessun il che sta imprecando in le lingue per riusci 
crnicha i urna do, corno i setonrio che na impraciodi lo vita la logie Di de 


della stanza, il cursore si trasforma in un mirino, un 
uomo vi si para davanti e vi punta contro la pistola. 
Sparate lo avete fatto secco, uf! Per questa volta è 
andata, bisogna stare più attenti. Dopo aver girato 
per i corridoi e aver fatto fuori un'altra mezza doz- 
Zina di rompib... er custodi dell'ordine, individuate 
l'uscita e la vostra ragazza. Il le si sta chiuden- 
do, lei vi grida una volta di più di sbrigarvi, comincia- 
te a correre ma il portone vi cala proprio davanti 
agli occhi, pel dina ii pie area inn 
bagno di sangue. Non c'è per i piagnistei, nel 
vostro inverti c'è una bomba, regolate il timer la 
piazzate sul portone, 10, 9, 8... facere Atten- 
zione! Attenzione! 

Segue un'esplosione, il portone è sfondato, potete 
uscire. Prendete dalle tasche della ormai fu vostra 
fidanzata le chiavi della macchina e la carta di credito, 
salite a bordo del mezzo, impostate il pilota automati- 
co e partite. Bisogna far presto, il virus non perdona... 
Questo è più o meno come si svolge il gioco, che si 
inserisce a pieno diritto nella folta schiera di film 
interattivi, data la notevole frequenza e consistenza 
di animazioni girate con attori veri. 

Burn:Cycle è quindi una sorta di avventura grafica 
con visuale in soggettiva (non aspettatevi però una 
libertà di movimento tipica di giochi 3D in tempo 
reale come Doom, essendo infatti ogni movimento 
precalcolato in stile Creature Shock), con inseriti 


ne arcade, fiato alla magnum e nessuna pietà! 





Eccoci interfacciati con la rete: per avere l'accesso però 
bisogna risolvere un semplice puzzle. 


conseguenza (ovviamente non sempre vi è dato di 
scegliere tra tutte e tre le direzioni...) mostrando 
una animazione precalcolata realizzata con le ormai 
sempre più presenti stazioni Silicon Graphics. A 
volte il cursore si trasformerà invece in un mirino, 
questo significa che sta per incominciare una sezio- 


Un problema che a questo punto vale la pena di rile- 
vare è che, essendo tutti i movimenti precalcolati, ci 
si sente costretti a seguire una via predefinita, senza 








Da qui si può parteci PH a un gioco d'azzardo uno con- 
tro uno: se si vince si può ritirare al bar qualcosa di utile. 


Workstation Indigo della Silicon Graphics, è anche 
vero che la loro resa grafica non è delle migliori. 
Sembra infatti che spesso e volentieri siano state 
compresse con una notevole perdita di qualità. 

Nulla da dire sulla bravura degli attori e nemmeno 
sulla qualità del sonoro: Burn:Cycle infatti, girando 
sotto Windows, sfrutta al meglio le capacita delle 
schede audio. Anche le musiche non sono niente 
male, pienamente azzeccate per il genere del gioco. 
Infine, e qui non si può far altro che elogiare la Phili- 
ps, tutto il parlato è totalmente doppiato in italiano 
in modo impeccabile da professionisti del mestiere, 
moda questa che si sta facendo finalmente largo nel 
marasma di giochi in inglese stretto. 

E ora se volete un commento preciso non vi resta 
che leggervi l'apposito box! 








non pochi elementi arcade e puzzle. A tale proposi- 
to l'inserimento di un limite massimo di tempo 
imprime un ritmo mozzafiato: in pratica non c'è 
tempo per fermarsi ad ammirare il “paesaggio”, ma 
bisogna continuare ad agire e a muovere i neuroni! 

L'interfaccia è molto semplice: muovendo il puntato- 
re del mouse lungo lo schermo questo si trasforma 
in una freccia indicante destra, sinistra o diritto, a 
questo punto basta cliccare e Cutter si muoverà di 





Interno di bar: notare le texture rappresentanti 
degli avventori... 





una vera e propria libertà. Faccio un esempio: dopo 
essere scappati dalla Softech si arriva in centro città, 
ci sono vari vicoli che vien voglia di percorrere (e 
che il puntatore ci indica come “agibili”), ma in realtà 
si scopre subito che solo tre sono i luoghi a cui si 
può accedere, e che per ognuna di queste locazioni 
(un bar, un hotel e una chiesa) il luogo visitabile è 
solo uno. Le azioni che si possono compiere sono 
poi in realtà sistemate in successione: non è cioè 
possibile cercare di risolvere due problemi parallela- 
mente. In pratica il gioco manca di vastità, di quantità 
di azioni eseguibili. Altro aspetto che mi ha lasciato 
un filo perplesso è l'incontrare personaggi completa- 
mente statici, che si animano solo dopo essere stati 
interpellati. Per esempio, entrando nel bar si nota 
una folla di avventori, peccato che essi sembrino 
totalmente piatti e siano completamente immobili; 
non si sente nemmeno il vociare che ci si aspettereb- 
be in un locale del genere. Questo perché tutti i per- 
sonaggi sono semplicemente texturizzati su di una 
superficie piatta. Risultato? Sembra di girare in 
mezzo a una marea di fotografie in scala |:1! 

Un altro aspetto che mi ha lasciato a pensare è la 
veste grafica di Burn:Cycle. Se è infatti vero che 
come sfondo alle lunghissime animazioni digitalizzate 
sono stati usati ambienti creati con le potentissime 


Manovra d'atterraggio in pieno centro cittadino... 





Marco Prelini 


Burn:Cycle non è 
assolutamente male: 
l'atmosfera cyber- 
punk è ricreata in 
modo coinvolgente, e 
il fatto di avere solo due ore (ovviamente simulate) 
per riuscire a salvarsi rende lo svolgimento più incal- 
zante. 

Peccato che, come nella maggior parte di questi pro- 
dotti che si autodefiniscono “film interattivi", manchi 
ancora la componente principale: l'interattività! 

Una massa di grafica e di sonoro non sempre basta- 
no per rendere un prodotto appetibile. Quello in que- 
stione riesce a discostarsi positivamente dalla media, 
ma non quel tanto che basta per renderlo imperdibi- 
le. Forse se il tutto fosse stato contenuto in più di un 
CD-ROM, ci sarebbe stato abbastanza materiale per 
renderlo più vasto; e con questo intendo dire più 
locazioni, e quindi più persone e oggetti con cui inte- 
ragire. 

Lode e merito, invece, allo splendido doppiaggio in 
italiano. 

E allora? Promosso con riserva, ovvero: se siete dei 
fanatici del genere potrebbe piacervi molto. 





ESA SR DI MAZZARS<E 
La configurazione minima è un 486DX 33 (DX2 66 
consigliato), almeno 8MB di RAM (a casa mia ha 
funzionato con soli 4MB, miracolo di Win957), 
Windows 3.1, nonché una scheda grafica in gra- 
do di visualizzare 256 colori e una sonora compa- 
tibile con Windows sound system. Altre richieste: 
un CD-ROM 2X e un mouse (abbastanza ovvi en- 
trambi). 


D PRESENTA Ione d 


D GIOCAR,, 7a: d 
0 -) 
D LONCEY) {pid BLOBALE 


T6M OTTOBRE 95 





dl 
4 


metto - VE 
Pai IOTAA Cev r 


Pe 92 aL” 
Cin sua: 


Pag rele 


I 
RI 






f ZO 


A, 





+ 
“Manhattan Psycho” 





PLATINUM 


21015], D 


MULTIMEDIA PRODUCTS 


MULTIMEDIA IL TUO PC 








a) 
TASTIERA MULTIMEDIALE STEREOFONICA MAK-100 

i CARATTERISTICHE TECNICHE: ALTOPARLANTI DA 16 WATT SCHERMATI MAGNETICAMENTE / OTTIMA RISPOSTA Al BASSI PER UN 
\ MIGLIORE ASCOLTO / MICROFONO OMNIDIREZIONALE / CONTROLLO PER IL VOLUME / INCORPORA PRESA JACK PER LE CUFFIE E PER 
" IL MICROFONO / PREDISPOSTA PER TELECONFERENZE. 


S|ERRITT 
rl 





TASTIERA MULTIMEDIALE 
STEREOFONICA MSK-200 


una pista CARATTERISTICHE TECNICHE: INCORPORA UN AMPLIFICATORE 
priora i o DA 13 WATT / ALTOPARLANTI DA 16 WATT SCHERMATI 
MAGNETICAMENTE / OTTIMA RISPOSTA AI BASSI PER UN 
MIGLIORE ASCOLTO / MICROFONO OMNIDIREZIONALE / 
CONTROLLO PER IL VOLUME / CONTROLLO DIFFERENZIATO PER 
GLI ALTI, BASSI E BILANCIAMENTO / INCORPORA PRESA JACK 
PER LE CUFFIE E PER IL MICROFONO / PREDISPOSTA PER 
TELECONFERENZE. 


ALTOPARLANTI EQUALIZZATORE / 
SUBWOOFER/ AMPLIFICATORE 
SATELLITE MULTIMEDIALE 
MULTIMEDIALI INTERNO PS-5000 
PS-4000SW CARATTERISTICHE 
CARATTERISTICHE TECNICHE: 

TECNICHE: EQUALIZZATORE / AMPLIFI- 
SUBWOOFER DA 48 WATT CATORE INTERNO DA 60 


/ FREQUENZA DI 
RISPOSTA: 50 Hz - 20 
Khz /ALTOPARLANTI 


WATT / CONTROLLI PER 
IL VOLUME E IL BILAN- 
CIAMENTO / EQUALIZZA- 
ROTANTI DA 60 WATT / = : = ZIONE GRAFICA A 7 BANDE / 
SCHERMATURA MAGNETICA / ALIMENTATORE ; REGOLATI COMPATIBILE CON TUTTE LE SCHEDE SONORE / COMPATIBILE CON PC E MACINTOSH / COLLEGABILE 
ELETTRICO UNIVERSALE (110/240). (PER GLI AMANTI DELLA MUSICA) AL CD AUDIO PORTATILE O ANCHE AL WALKMAN. 





EQUALIZZATORE /AMPLIFICATORE 


MULTIMEDIALE ESTERNO PS-EX-3200 

EQUALIZZATORE/AMPLIFICATORE MULTIMEDIALE cp xTTERISTICHETECNICHE-EQUALIZZATORE/ EQUALIZZATORE / AMPLIFICATORE 
INTERNO CON ALTOPARLANTI PS-5000SPK AMPLIFICATORE ESTERNO DA 60 WATT / CONTROLLI PER IL MULTIMEDIALE ESTERNO PS-6000 
CARATTERISTICHE TECNICHE: EQUALIZZATORE/AMPLIFICATORE —VOLUME E IL BILANCIAMENTO / EQUALIZZAZIONE GRAFICA CARATTERISTICHE TECNICHE: EQUALIZZATORE/AMPLIFICATORE 
INTERNO DA 60 WATT / CONTROLLI PER IL VOLUME E It —A7 BANDE / COMPATIBILE CON TUTTE LE SCHEDE SONORE / ESTERNO DA 60 WATT / CONTROiLI PER IL VOLUME E IL 
BILANCIAMENTO / EQUALIZZAZIONE GRAFICA A 7 BANDE / COMPATIBILE CON PC E MACINTOSH / COLLEGABILE (PER BILANCIAMENTO / EQUALIZZAZIONE GRAFICA A 7 BANDE / 
COMPATIBILE CON TUTTE LE SCHEDE SONORE / COMPATIBILE CON PCE GLI AMANTI DELLA MUSICA) AL CD AUDIO PORTATILE O COMPATIBILE CON TUTTE LE SCHEDE SONORE / COMPATIBILE CON PC E 
MACINTOSH / SI ISTALLA IN UN COMPARTO DEL DISCO DA 3.5” / =ANCHE AL WALKMAN / ALTOPARLANTI DA 60 WATT MACINTOSH / COLLEGABILE (PER GLI AMANTI DELLA MUSICA) AL CD 
ALTOPARLANTI DA 40 WATT (20+20). ‘30+30) CON BASI ROTANTI FINO A 350°. AUDIO PORTATILE O ANCHE AL WALKMAN. 


LINEA HARDWARE 


q° 


INTERNATIONAL. INC 


NUMERO 1177] 
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NOVALOGIC per PE COROM 


La Novalogic non ha 
ancora seppellito lascia 
di guerra: i Comanche 
continuano la loro 
interminabile lotta 
contro gli Hokum... 


fatti sono ben diversi. A qualche anno di 

distanza dall'uscita di quel capolavoro di 
programmazione che fu Comanche - Maximum 
Overkill, la NovaLogic, dopo il controverso Armou- 
fed Fist, ritenta nuovamente la strada del motore 
Voxel con Werewolf vs Comanche, rendendosi 
però conto di come il tempo passi per tutti, e a 
Maggior ragione questo accade nel mondo del com- 


Detta così potrebbe sembrare una cronaca 
Oi: dei tempi del Far West: in realtà i 


Doppio strike! Non è facile abbattere con un solo missi- 
le ben due elicotteri. 


SPEED:DBA KTS 


Siamo in missione tra i ghiacci: le ambientazioni sono 
quelle già ammirate in Comanche Maximum Overkill.... 





TEM OTTOBRE 9 






puter, dove la costante rincorsa all'hardware sem- 
pre più potente ci ha ormai abituati a programmi dai 
risultati ritenuti fantascientifici solo fino a qualche 
anno fa. 

Forse allora per essere sicura di giocare tutte le 
carte a propria disposizione, ecco che la casa ameri- 
cana percorre anch'essa la già sfruttata strada 
dell'interattività di gioco, in questo caso rappresen- 
tata dalla possibilità di giocare a WyC in rete fino a 
un massimo di 8 utenti. Come si scoprirà poi nel 
corso della recensione, è sostanzialmente questo 
l'aspetto che più separa l'ultima produzione della 
NovaLogic dal suo famoso predecessore. Ma vedia- 
mo di non anticipare troppo i tempi e analizziamo 
piuttosto il gioco in se stesso. Innanzitutto c'è da 


























Il nostro Hokum ha mietuto le sue prime vittime: le colonne 
di fumo rappresentano una piacevole aggiunta alla grafica 
del programma. 


specificare che Werewolf vs Comanche non è un 
programma residente su un solo supporto ma, al 
contrario, è un pacchetto composto da due diversi 
CD-Rom, l'uno dedicato al velivolo della Boeing 
Sikorsky, l'altro a quello della Kamov. Ognuno di 
questi due dischi contiene le proprie missioni e per- 
mette la connessione con altri giocatori via LAN, 
modem, seriale e parallela. Se nel primo caso il 
numero massimo di sfidanti contemporaneamente 
consentiti sono 8, nei restanti tre si possono affron- 
tare al più 2 persone. Tutto ciò non fa altro che 
addurre linfa vitale a un programma di per sé piutto- 
sto divertente, essendo chiaramente molto più sti : : CANNON 
molante giocare contro del piloti “veri” piuttosto 


che contro gli aviatori russi dal ri 

Le novità introdotte con Werewolf vs Coni presenti due introduzioni 

non si fermano però a questo. Innanzitutto sono (diverse a seconda di quale dei 
due elicotteri si pilota), ben 
realizzate ed estremamente 





Uscire in missione notturna con un Hokum non è così avvincenti. In secondo luogo, 
ei pill rilancia lele alla fine di ogni missione, a 
infrarossi perm a ica e inoltre i 
determina uno spiacevole fenomeno di "blurring” delle coronamento della vostra vit 


toria saranno disponibili delle 
eccellenti sequenze animate 
che vi vedranno prevalere sui 
vostri avversarii; la cosa oppo- 
sta accadrà invece nello sfortu- 
nato caso che gli eventi volga- 
no a vostro sfavore. Al di là di 
questi accorgimenti però, la 
struttura del gioco è rimasta 
immutata, il che è sia un difetto 
che un pregio. Se da un lato 
infatti il notare che tre anni di 
tempo non hanno comportato 
alcun cambiamento, dall'altro 
va anche detto che in fin dei 
conti la formula di Comanche - 
Maximum Overkill era decisa- 
mente vincente. || gioco infatti, 
un po" simulazione e un po' 
arcade, presentava quella com- 
De x mistione di tattica e di sempli- 
Patt arm E n ce abilità di fuoco che ne 
ai sà cei decretò il successo. Consci di 
l questo fatto, alla NovaLogic 
devono aver ritenuto saggio 
non mischiare le carte in tavo- 
la: di conseguenza Werewolf 
vs Comanche risulta divertente 
e immediato. La possibilità poi 
di stare dalla parte dei “cattivi” 
ci fa nuovamente provare, 
seppur in modo molto blando, 
quella strana sensazione già 
sperimentata quando perla 
prima volta ci sedemmo 
nell'abitacolo di un caccia 
imperiale in Tie Fighter della. 
Siamo in missione notturna con un RAH-66: lo scenario LucasArts. Ù 

è particolarmente suggestivo... Si può quindi capire come risul- 
ti molto difficile dare un giudi- 








HOKUM VS COMANCHE: DUE MITI A 


Lul 


CONFRONTO 


Le schermate che vi separano 
dall'inizio delle vostre missioni 
sono sempre realizzate in modo 
superbo. 


Giusto in questi gior- 
ni mi sto destreg- 
giundo tra Magic 
arpet 2 e Flight 
Unlimited, ognuno di 
essi a modo proprio 
un capolavoro di programmazione per quanto riguar- 
da la gestione degli scenari: ebbene, è stato non 
senza una particolare sensazione di dispiacere che 
mi sono accorto di quanto 3 anni possano rappresen- 
tare un'eternità in termini computeristici. Werewolf 
vs Comanche, continuando a basarsi sullo stesso 
inalterato motore grafico del suo predecessore, non 
riesce a stare al passo coi tempi, risultando non del 
tutto soddisfacente da un punto di vista visivo. Pur- 
troppo pare che alla NovaLogic non abbiano compre- 
so quanto sia importante migliorare e aggiornare le 
proprie produzioni, continuando a sfruttare l'engine 
Voxel fino ai suoi evidenti limiti (pixelloni giganteschi 
in visuale ravvicinata). 
Ecco allora che dopo le eccellenti sequenze introdut- 
tive nelle quali hanno luogo dei fieri combattimenti 
tra i due elicotteri protagonisti di questo videogame, 
si prova una piccola delusione quando si vede che il 
tempo non ha portato consiglio. Questo difetto 
riguarda inoltre non solo il lato grafico ma altresì 
quello sonoro, col risultato che sono rimasti immutati 
i brani di accompagnamento nonché la stessa qualità 
audio. Realizzato quindi che con Werewolf vs 
Comanche ci si trova di fronte più a una sorta di 
data-disk che prevede la possibilità di giocare in rete 
che non a un seguito del fortunato Comanche - Maxi- 
mum Overkill , ci accingiamo a provarlo. 
Qui, fortunatamente, le cose migliorano: la giocabi- 
lità è rimasta immutata, restando sempre estrema- 
mente facile tanto controllare l'elicottero viaggiando 
a volo radente nei canyon, quanto usare l'armamen- 
tario a propria disposizione. | comandi dell'Hokum 
sono poi pressoché gli stessi del Comanche, motivo 
per cui coloro che si dilettarono col capostipite della 
NovaLogic possono virtualmente iniziare a combatte- 
re senza neanche leggersi il manuale di gioco. Le 90 
missioni a disposizione inoltre garantiscono una più 
che discreta longevità, potendo eventualmente fare 
un appunto al fatto che quelle da svolgere con l'eli- 
cottero russo sono inferiori a quelle da portare a ter- 
mine con l'antagonista americano. 
Werewolf vs Comanche si presenta quindi come un 
simulatore che sfrutta un engine "datato", ma 
comunque capace di garantire un'eccellente intratte- 
nimento grazie anche a una longevità esaltata dalle 
sfide via cavo. Un acquisto da tenere certamente in 
considerazione. 


RARO De Mec da 
Né sulla confezione di gioco né sui manuali in es- 
sa inclusi è specificata la configurazione minima 
necessaria a far funzionare Werewolf vs Coman- 
che. Considerato però che non vi è alcun muta- 
mento sostanziale rispetto al suo predecessore, 
l'hardware minimo richiesto per far funzionare 
l'ultimo prodotto della NovaLogic dovrebbe es- 
sere un 386 DX/40 con 4 mega di RAM. Ciono- 
nostante, è vivamente consigliato possedere al. 
meno un 486 DX33 o, meglio ancora, un DX2 
66 per poter utilizzare la massima risoluzione 
grafica. Le schede audio sono tutte quelle della 
Creative Labs, la Roland MT-32, le Ad Lib e le 
General Midi/Wave Blaster. | joystick utilizzabili 
sono il Thrustmaster FCS, Thrustmaster WCS 
MKI e il CH Flighstick Pro. Per il gioco in rete è 
infine indispensabile collegarsi in LAN. 
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SCONTO PREZZI FRESCHI! 
ULTERIORE 5% TELEFONACI 

Al POSSESSORI —PER CONOSCERE 
DELLA LOGIC LE ULTIME 
MASTER CARD QUOTAZIONI! 

(CON UN ORDINE DI ALMENO NEL NOSTRO SETTORE I PREZZI SONO 
Lt. 500.000 riceveRA! LA LOGIC. SOGGETTI A CONTINUE VARIAZIONI. 


MASTER CARD E POTRAI ACQUISTA 
RE TUTTI | PRODOTTI CON UN ULTE- 
RIORE SCONTO DEL 5% 
(PAGAMENTO CONTRASSEGNO, 
SONO ESCLUSE LE SOLE PROMOZIO= 
NI SPECIALI). 


LA PERIODICITÀ DI QUESTA RIVISTA 
NON CI CONSENTE, A VOLTE, DI 
INDICARE L'ULTIMO PREZZO DISPO- 
NIBILE, SE HAI TROVATO UNA QUO- 
TAZIONE MIGUORE, PRIMA DI AC- 
QUISTARE TELEFONAGI! 


PREZZI SPECIALI CATALOGO FORNITISSIMO! 
RISERVATI COMPLETO 

A STUDENTI E SU DISCHETTO! 

INSEGNANTI Con sore ur.9.500 Iva com 

CONDIZIONI STRAORDINARIE SUI PRESA (+ uT.5.500 PER CONTRI- 


PRODOTTI BorianD, Lorus, 
Microsorr, Worfram RESEAR- 
CH, WoroPerreCT E WORDSTAR 
RISERVATE A SCUOLE, INSIITUTI, IN- 
SEGNANTI E STUDENTI, 


BUTO SPESE POSTALI) RICEVERAI L'EDI- 
ZIONE AGGIORNATA DEL CATALO- 
GO GENERALE. OTTERRAI! IL RIM- 
BORSO COMPLETO AL PRIMO AC- 
QUISTO, lì CATALOGO È GRAMIS AD 
OGNI ACQUISTO. 






























ENCICLOPEDIA 

LA PRIMA VERA 
ENCICLOPEDIA. MULTIMEDIALE 
IN ITAUANO su CD 


ENOCIOPEDIA UNIVERSALE 
Votume MEDICINA 
Vorume GEOGRARIA 
Vowme ARTE 

Vowme STORIA 

Voume FLosora 
Voume LeERATURA 
Universale + rum | 6 
VOLUMI TEMATICI 


CD GiocHi 
Craones N 

Doom ll m 

Harpeau IN. 

Morta Komaar Il sr 
Nascar RACING IT 

NHL Hocxey 95 in 
Rise of me Trup mm. 
SCHNIBBLE OF AZIMUTH IT 
Same 2000 CD ir 

S. Street FicHter Il Turso 
Strixer 95m 

Cius FoorBali MAN. (7 
Universe N, 

U.S. Navy Finmeas m 
Zio ArcHsao n 


SE NON TROVI QUI IL CD-ROM 
CHE TI INTERESSA TELEFONACI, 
ABBIAMO UN MAGAZZINO 


199.000 
64.500 
64.500 
64.500 
64.500 
64.500 
64.500 


499.000 


52.500 
42.100 
81.000 
76.700 
59.800 
93.000 
81.000 
134.000 
118.000 
84.350 


67.000 
61.000 
109.000 
99.000 


CD VARI IN ITAUANO 









Vertatiar cdi 
UPGRADE: 
TUTTI A tragico 3D iN 
R TRASFORMARE 
PREZZI SCONTATI! EI 
TESTI E IMMAGINI IN 
SPETTACOLARI 
OGGETTI IN 3D 
RESA I Ln. 199.000 
1955 5 CD 
IN 
84 MUONI DI INDI- Ram Dousier IN 
RIZZI E NUMERI TELEFO= RADDOPPIA LE 
NIC) DI TUTTE LE AZIEN» RISORSE DI MEMORIA 
My First Incre- pe E 1 Privan USA. per PC 
DIBLE AMAZING RICERCHE E Novità reR 
ORDINI PER Winpows 
DicnonarY IN FORZzO E CAP 
Dizionario A R \M Lr. 159.000 
MULTIMEDIALE IDEALE Ur. 129.400 DAI 
PER L'INSEGNAMENTO D'OUNTIIN 
DELLA UNGUA 
BIGLESE AI BAMBINI Armur's TacHer 
Lr. 129.000 Trouste iN UnmstALIER 3 17 
DA BroDERBUND DISISTALIA 
UNA SERIE DI AV- QUALUNGUE 
P VINCENTI E DIVER- DÀ 
ARLIAMO TENTI PROGRAMMI 
Incuese mr EDUCATIVI PER Munoon d È 
Ii aiù VENDUTO SAMBNI AUTOMATICAMENTE! 
CORSO MULTIMEDIA» Um. 44.000 A 3 
LE DI E sare Lr. 119.000 
RICANO SU 
Just GranoMA 
Lr. 89.000 AND ME IN 
UN Nuovo Living ITAUAN ASSISTANT 
PER BAMBINI per Winoows m 
DA FINALMENTE IN 
1 Macnanai 55 . 44.000 VERSIONE ITALIANA IL 
Gioca r la. 44 PIÙ VENDUTO 
; TRADUTTORE 
UNASELEZIONE DEI ITALIAN BIDIREZIONALE 
cpl Agila ga Vla nua ITALIANO INGLESE 
qa ser CD in Un. 1 
Un. 33.500 L'una release Rose 
DELLA INFOMAGIC 
Comes EMPRE CONDIZIONI DI 
CENTINAIA DI DIT. 
Konak PrÒioro PROGRAMMI DI VENDITA i 
CD Access iN Tum i nie PREZZI IVA ESCLUSA. OFFERTE VALIDE FINO 
Per ESPLORARE | Un. 43.000 A ESAURIMENTO SCORTE CON RISERVA DI 
vosrri Photo CD ad date VARIAZIONI DI PREZZO SENZA PREAVVISO. 
ED ESPORTARL iN PAGAMENTO CONTRASSEGNO O CON 
essre: ì CARTE DI CREDITO CARTA SÌ, VISA, MASTER- 
TERITIMIBENEES INTERNET ELOW Caso, Auerican Express (SOLO ORDINI 
po ra beate SCRITTI). SPEDIZIONE A_MEZZO CORRERE 
raltrdettr di EspressoL. 1 5.000+1VA OPPURE AMEZ- 
COMEGAMENTO E 7 ZO POSTAL8.000+1VA. LE PROMOZIONI 
CENTINAIA DI NON SONO CUMULABII. LE CONFEZIONI 
MIGLIALA DI INDIZIZZI | POSSONO DIFFERIRE DA QUELLE MOSTRATE 
UnU, LE CONDIZIONI INTEGRALI DI VENDITA SONO 
Un. 29.000 CONTENUTE NEL CATALOGO, 
Po INFORMAZIONI 
et E ORDINI TELEFONICI 
Muoess 2 N 0362/55.94.07 r.a. 
DEL NOTO SISTE 4 VIA F 
1 NOT MA RE AL MEGLIO I WAG- 
OPERATIVO GI SULLE AUTOSTRA- 0362 55.94.1 5 ra. 
RE 152200 DONO — PER POSTA 
Lr. 34.000 LOGIC 
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SS DEI GIOVI 34 
20030 BOVISIO M. 
MILANO 


CINENCICLOPEDIA 2 108.200 
Cose Draw 3.0 CD-Rom 148.000 
Core Draw 4.0 274.000 
Daonaro ci raso Wi 145.000 
EcounDA 117.000 
Evoraomena, L'600nEcd0 299.900 
Gu ana peua Savana 148.000 
Giovanni Paoto Il 34.700 
Guina GEOGRARCA 39.000 
Homo Sapiens 105.000 
h Ba Paese 41.000 
i Corro Umano 70.000 
IL MONDO DEGU ANIMALI 43.200 
traua 102.000 


La Divina Commenia Come. 196.000 
Quamroruote 1000 Auro 98.300 
Urazi 119.900 
VIAGGIO NEL MONDO DEI» 

l'economia » Scu 24 Ore 140.700 


MegaPacx 3 86.100 
Across THE Rane 124.900 
MecHwarssors 2 120.000 


Apacke Tre Loncsow 84.400 





CD o Floppy Disk 


TO 
I) ac UN ALTRO PRODOTTO * 


NOVITÀ PER WINDOWS 95 




















VG LE A EA I 
Winoows 95 mr 389 
Winows 95 Epu, Uperape m_ 168.000 
Orna 7.0 UpcraDe m 519.000 
Ora: 7.0 comp. Uperape m 716.000 
Ora 7.0 Epu, m 000 
Woro7.0/Exca 7.0 Up. m 2440 
Worp7.0/Exce 7.0 Epu. m 324 
Works UpcraDpe mm. 89.2 
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PROGETTA E, VOLA IN 3D! 


Dal Layout... ... alla Realtà Virtuale! 


Tutti gli strumenti per creare Con un semplice click il tuo layout si trasforma 
rapidamente la piantina di casa, subito in un ambiente tridimensionale 
dell'ufficio o del negozio, e per che puoi osservare e modificare 


disporre con facilità porte, da ogni punto di vista! 
finestre e arredi. 





n A A IPLONTZA 


MANUALE AGGIORNAMENTO 


cule GRATUITO" 


dalle versioni precedenti 
di regolare importazione 











Anche il giardino! 
E con 3D Landscape puoi 
progettare anche il verde del 
giardino! Più di 300 
tipi di alberi, arbusti 

e accessori già pronti! 
Viste prospettiche da 
ogni angolo e altezza! 







Il programma per la progettazione della casa gl: a] 
i RIA 


Ora ché 


massimo uno per cliente 


Prezzi IVA esclusa - offerte valide fino a esaurimento scorte 


* Con contributo per spese di imballo e di spedizione 


SS Dei Giovi 34, Bovisio Masciago, Milano - Tel. 0362-559407 Fax 0362-559415 


PSYGNOSIS per PECD-ROM 


Proiettiamoci nel futuro a qual- 

che anno luce di distanza della 

Terra per scoprire il pianeta sul 

quale è ambientata questa nuova 
fatica della Psygnosis. Due sono le popo- 
lazioni insediate su questa massa terrac- 
quea: i Delphi, che ne occupano il lato 
oscuro, e gli Halon che sono riusciti ad 
aggiudicarsi la parte illuminata dal sole. Le 
due razze si sono evolute per anni senza 
intralciarsi a vicenda ma, mentre gli Halon 
furono in grado di costruire un grande 
impero tecnologico, il popolo sul lato 
oscuro del pianeta dovette vedersela con 
gli inconvenienti dovuti all'assenza del 
sole. | primi problemi scoppiarono quan- 
do la zona industriale degli Halon conta- 
minò gran parte del loro territorio con 
scorie radioattive, costringendo questa 
gente a cercare un altro luogo dove vive- 
re: così cominciò l'attacco ai Delphi. 
Questa è la storia di Darker, adesso toc- 
cherà a voi cercare di impedire l'invasione eliminan- 
do qualsiasi tentativo di intrusione nella città nella 
regione buia del pianeta. 
Per combattere avrete a disposizione solamente uno 
shuttle, opportunamente riadattato per affrontare gli 
alieni (i Delphi sono una popolazione povera), e 
un’unica arma con la quale sbarazzarvi degli invasori. 
Le missioni che dovrete affrontare saranno di vario 
genere, dalla semplice ricognizione all'eliminazione 
dei nemici, dalla difesa di alcune zone della città al 


Sto piombando 
sull'avversario 
non avrà scam- 
po! 


I nemici colpiti 
perdono fumo 
l'effetto non è dei 
migliori 


recupero dei compagni caduti in battaglia e, mentre 
porterete a termine i compiti che vi verranno affida- 
ti, gli scienziati del gruppo di difesa cercheranno di 
costruire nuove armi per affrontare l'incremento 
delle forze avversarie. 
Tutto il gioco si svolge in un'unica grande città illu- 
strata nella cartina contenuta nella scatola del gioco. 
Ricevute le istruzioni per il volo dovrete raggiungere 
la zona che vi è stata indicata (nei livelli più avanti 
può distare parecchio dalla vostra base), eliminare 
gli Skimma Supa (è questo il nome delle astronavi 
nemiche) e fare quindi rientro alla base. 
L'impostazione dei combattimenti è unicamente 
arcade, i comandi da ricordare sono pochi, non vi 
sono armi tecnologiche in grado di aiutarvi e l'unico 
modo di uscire vivi dagli scontri è contare sulla pro- 
pria abilità. Il cockpit è molto semplice, ma contiene 
tutte le informazioni che vi saranno utili una volta in 
volo: una prima barra di energia, che si ricarica piut- 
tosto velocemente, indica la quantità di “proiettili” 
che potete scaricare sulle astronavi nemiche, una 
seconda, questa più lenta nella fase di ricarica, vi 
mette a disposizione la possibilità di aumentare 
momentaneamente la vostra velocità (è una specie 
di turbo) per avvicinarvi ai nemici o, in caso di peri- 
colo, di allontanarvene velocemente. Per finire vi 
segnalo le utili torrette disseminate per tutta la città: 
a un passaggio ravvicinato incrementeranno le 
vostre scorte di energia e vi permetteranno di 
affrontare gli invasori con più determinazione. 

RED 





MAUTAIL 


Avete trovato il demo 
sul CD di Iche 
numero ietro e 


avete quindi 
Pricing pregi î 
vostri occhi. Ora il gioco 


è stato ultimato ed è il 
momento di farvi 


Una delle visuali esterne. Potete notare come la grafica sia 
decisamente scarna 


Il capo della difesa ci sta impartendo gli ordini per la 
missione 


Tolly: your training partner, Dallon, 
was downed during a scramble over 
Aspel Junction 


Fortunately. he's Okay, but there is 
still one Skimma Supa in the area 
and I want it out of action 


(di 


- Darker mi ha lasciato 
molto perplesso, è 
[+] come se questo gioco 
| fosse dovuto uscire 
qualche anno addie- 
tro e per strani motivi 
sia rimasto in un angolino ad attendere fino a oggi. 
La grafica è molto scarna e il sonoro, per i pochi 
effetti presenti, è quanto di più approssimativo abbia 
mai sentito: tutto sembra datato 1992 e se, per 
assurdo, avessimo recensito questo prodotto in 
quell'anno avrebbe senza dubbio ricevuto alcuni con- 
sensi. Sfortunatamente ci tengo a precisare “alcuni 
consensi”, dato che anche il sistema di gioco non è 
fra i più brillanti, l'azione è poco frenetica e gli scon- 
tri si risolvono con pochi colpi. Se a questo aggiun- 
giamo delle pause decisamente monotone prima 
degli scontri e per il rientro alla base, una certa ripe- 
titività fra le missioni, l'assenza della presentazione e 
le pessime digitalizzazioni delle animazioni fra un 
livello e l'altro, avrete il chiaro quadro di come non 
dovrebbe essere un buon gioco. Unica buona notizia 
è che il gioco gira in VGA normale con la configura- 
zione 320x240. 


LOR TT RSI et sir, id De? 


Un 386 con 4 mega sarà sufficiente, ma per gio- 
care al meglio dovete possedere almeno un 486. 


D PRESENTA 1gne 
pa 


A RAF:CA 
PLURALE 


dl 
e 
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D LONBEV TR: 


AMOS IN AGA. FINALMENTE... 


Nico Francois non c'entra niente, ma in 
ogni caso le tanto attese estensioni AGA 


per AMOS sono finalmente diventate una 
realtà. La Petra Software (che NON 
ce materiale 


” Di schede acceleratrici 
NIENTE E NESSUNO VI POTRA" FERMARE! bad 1} >> Pequeno pr diga SABA Pi 


te a bizzeffe, dalle potenti Blizzard alle full-optional Apollo, che tanto successo hanno apcrreer lire), una sciotchezza, calcolando che 

in Inghilterra. Ormai non sono più un vizio o un lusso: le “accelerator board” stanno infatti oltre alle estensioni "Acuranite anche 
diventando sempre più accessibili, tanto che possedere un processore di classe 030 è pratica» “l’Amos Dialogue Procedures”, un siste- 

Hare pendoei per 2 vengo generazione (quelli alla Doom tanto per Interiderci) proghiliimeri Si Pia Lentiai Tn rst Li 
meglio richiedono CPU capaci di macinare diversi MIPS senza ma operativo. | 


Ebbene, preparatevi perché fra breve verranno 

quelle del Totocalcio) davvero impressionanti: ira i 

racchiude in pochi centimetri di silicio un 68040 a 33MHz, in Superare agevolmente 
30MIPS. Come “regalino”, un bel controller SCSI I integrato su scheda da 35MB secondo, 
E questo è niente: la Phase 5 sta infatti per lanciare quella che diventerà l’Acceleratrice 
A1200, ovvero la Blizzard 1260! Questa mostruosità 

a 50MHz, un “processorino” da 60 vid, 

ipa 

Aeon solo garantirà 

opzionale, non prestazioni 

sec.), ma includerà uno slot per SIMM aggiuntivo! 

Ferrari delle acceleratrici. 


‘poliador gf quella schifezza di SSF2? Beh 
ci vi siete già letti la recensione su questo 
numero sarete già al corrente del pessimo 
risultato ottenuto, ma non disperate, la Gametek ci salverà tutti! 
Con una mossa a sorpresa la suddetta software house ha improvvisamente annunciato l’immi- 
nente lancio sul mercato di Super Street Fighter Il Turbo, ovvero l’ultimo capitolo della saga, 
convertito su PC, con dei risultati clamorosi. 
SA Setta case la versione Ami iga (più precisamente A1200 e CD32) è assolutamente STREPITO- 
enormi, grafica i a quella VGA, il tutto sparso per benino in 10 dischetti che 
asi obbligatoria l'installazione su hard disk. 
resse ainna | state più nella pelle, vero? Non vi preoccupate, dovrete solo pazientare fino alla fine di 
novembre, poi potrete finalmente sacrificare la versione US.Gold al dio Gametek. 


LO VOLETE 0 NO UN GIOCO DI BASKET DEGNO DI TALE NOME? 


Pensateci un attimo... da quanto tempo non esce un di basket per Amiga? All’incirca un 

paio di millenni (peggio di quelli di tennis!): non quindi ora di darsi una La 

stessa cosa sembra aver pensato l’Acclaim, che infatti sta per convertire su Amiga quel mezzo 
capolavoro di NBA Jam Tournament Edition, 
uno dei migliori nel suo genere 
Non penso ci sia bisogno di ulteriori presen- 
tazioni data la fama del gioco, che oltre a 
r-gatlioa tico trani ‘7 Lato 
ciali”, fra i quali figurano delle schiacciate 
infuocate (tipo che si vedono in foto) a 


poco 
Grandi animazioni, grafica eccellente e una 
ità fuori dal comune, sono gli ingre- 
dienti di questo gioco, che speriamo venga 
convertito alla perfezione, senza perdere 
nulla rispetto all'originale Megadrive (le 
promettevano bene). 


diapo comunque 
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ALTRE NEWS HI STAR CRUSADER Come vi avevamo (perché parlo al plu- 


rale poi, proprio non lo so) preannun- 
ciato il mese scorso, Star Crusader, il simil Wing Commander della Gametek, verrà presto 
reso disponile per Amiga (pare “non AGA”, ma visto l’engine grafico dubito possa girare 
tranquillamente anche su A600) e CD32. 


La caratteristica principale di questo titolo è la non linearità della trama, che vi permetterà di | 

terminare il gioco in maniera Milione differente, senza quindi correre il rischio di rifarvi sem- st ill: {3 TORNA? 

pre le stesse missioni. Avrete inoltre la possibilità di decidere le tattiche e le strategie da 

attuare sul campo di battaglia, ma state attenti, una missione pianificata male potrebbe rive- È È 

larsi fatale sia per voi che per tutto il vostro squadrone. Pare proprio che la più famosa rivista di video- 

Se già la trama sembra discretamente interessante, le caratteristiche tecniche lo sono ancora giochi dedicata all’Amiga stia per rinascere, 

di più: Star Crusader si avvale infatti di un potente motore 3D completamente in texture sotto una nuova casa editrice e in un formato 

mapping, di gran lunga superiore a quelli visti finora per Amiga. Inoltre a farvi compagnia leggermente più piccolo (A4 contro il prece- 
lunghe spaziali non mancheranno delle eccezionali colonne sonore, composte dente super A4). La Maverick ha infatti acqui- 

da veri professionisti. stato dalla EMAP i diritti per la pubblicazione 







11 saranno i mezzi con i quali sfiderete i vostri nemici Cgorcnie essi siano, dato che di The One, che godrà di nuova vita almeno 


potrete stare sia parte dei i, che da quella dei cattivi), mentre per i più narcisisti per un anno (periodo di prova per valutare 
non mancherà un opzione replay che vi permetterà di riguardare tutta la missione dall’inizio. Ae A mercato) e di una tiratura di circa 
.000 copie. 


CALCIO TOTALE! No, non è un’arma segreta dei 


Power Rangers, bensì l’ultimo nato 
in casa Domark: Total Football. Di che cosa si tratti, non mi pare ci sia bisogno di 
scriverlo, quindi passiamo subito alla caratteristiche principali: TF adotterà una 
visuale alla FIFA (leggermente rialzata per una migliore visuale del campo 
di gioco) e vi calerà nei panni di una delle 50 nazionali più forti del mondo. 
Come nei più classici giochi di football non mancheranno 4 campionati in cui gareg- 
giare, ben sei tipi di campo e qualcosa come 1700 frame di animazione, in modo da 
simulare perfettamente le movenze dei vostri giocatori preferiti. Interessante 
l'opzione “celebrations”, con la quale potrete controllare le “esultanze” dei vostro 
di un gol segnato (potrete cioè fare cose insulse tipo buttarvi 
a pancia in giù, coprirvi la faccia con la maglietta e via dicen- 


L'ANGOLO DEL TEXTURE MAPPING Dopo norme sceso di Gioom go he ha per primo porno lo ll di Doom su Amy. 


“ sancte bdc e ne di nuovi e incredibili giochi. 

Questo mese iniziamo con uno stupefacente engine 3D realizzato, pensate un po’, con l’Amos! Ma questo è il minimo, il programmatore infatti promet- 
ceva un'aggiotififiiinto videb paia SI Rai Lose. Gi a AEDE, erilaà SAR IIIA.: OVVIO Di GRATA di uri balle stica, Idatti une volta lancia. 
to il demo, questo calcola tutti i possibili spostamenti e li salva sotto forma di animazione. | file che ne risultano sono ovviamente enormi (600 e passa 
Kbyte) e sarà ben poco pratico realizzare un gioco con tale sistema (complimenti per Ayleen 

Più o meno sullo stesso livello, Speed, un demo incredibilmente veloce quanto spixellato in sembra un in SVGA). 

Dal lato dei giochi veri e propri abbiamo invece The Citadel, ennesimo clone di Doom proveniente da una nuovissima house, la Arrakis. Il pro- 
dotto promette molto bene: sono previste sequenze renderizzate per l'intro e per il finale, un mare di sangue, splatteramenti vari e soprattutto 
un’atmosfera da brivido. La grafica è nel solito chunky-copper, quindi abbastanza pixellosa e con una finestra video non troppo estesa, ma almeno 
l'aggiornamento video dovrebbe mantenersi su buoni livelli. Maggiori dettagli nel prossimo numero. 

Ritorniamo a parlare di Breathless, di cui il buon Pierpaolo di Maio mi ha fornito una versione ormai quasi definitiva (a livello di codice). Ancora una 
volta i ragazzi dei Fields of Vision sono riusciti a farmi cadere mascella e mandibola, con delle innovazio- 

ni assolutamente mai viste prima su Amiga: sto parlando della possibilità di alzare e abbassate lo sguar- 

do (aaargh!!!) e della foschia presente in un livello demo (ari-aaargh!!!)... insomma cosa volete di più? 

Certo, non aspettatevi una fluidità di un 486 con Doom su un 1200 inespanso, ma in ogni caso non 

disperate, si sta cercando di mantenere la giocabilità su buoni livelli anche su queste macchine (comun- 

que non gira peggio di Alien Breed 3D a parità di finestra e risoluzione). 

Proprio in chiusura è arrivato Virtual Karting, il simulatore di go-kart 2D/3D programmato da Fabio 

Bizzetti (Maverick/RamJam), che verrà pubblicato in Inghilterra dalla neonata OTM. Il gioco vanta delle 

caratteristiche tecniche di tutto rispetto: figuratevi che la pista è rappresentata completamente da una 

superficie texture, roteata in tempo reale su tutti gli assi (avete presente il Mode7 del SuperNES? Ecco, 

quello). 

E' possibile giocare sia utilizzando la classica visuale soggettiva, sia dall’alto, con tanto di zoom in tempo 

reale. Chicca finale, per far girare questo “mostriciattolo” non sarà necessario possedere uno 040, 

tanto che su un comune 1200 il frame rate si aggira sui 25HZ. La recensione sul prossimo numero. 





Un gioco per amministratori senza 

scrupoli, che intendono costruire il 

più alto grattacielo del mondo. 

Dovrete guadagnarvi il favore UNA T-SHIRT SIM TOWER 
della gente: costruire discoteche, (€60) (ld 11>Y:0\119 417440]! 
ristoranti, negozi, assoldare attrazioni 

e organizzare spettacoli. 
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Giovedì 21, ore 11.30 (più o meno). In una 
delle tante sale conferenze del palazzo 
CISI, la Giunti Multimedia annuncia alla 
stampa italiana il ritorno di Amiga, dopo 
oltre un anno e mezzo di assenza (CD32 a parte). 
Alla presentazione era anche presente l'ormai miti- 
co Petro Tyschtschenko (impossibile da scrivere, 
quanto da pronunciare), direttore generale di Amiga 
Technologies, l'uomo che grazie al suo grande cari- 
sma è riuscito a convincere Albino Bartoletti 
(responsabile per sette anni della sezione commer- 
ciale di Commodore Italia) a credere nuovamente in 
Amiga. 
Il discorso di Petro (eseguito in un pulitissimo ingle- 
se, comprensibile anche per uno zuccone come il 
sottoscritto) non ha certo suscitato particolari cla- 
mori. Tutto quello che è stato detto, è suonato ben 
più che familiare alla maggior parte dei giornalisti 
presenti, tant'è che qualcuno si è quasi alterato per 
questo (come se nel giro di poche settimane fosse 
possibile aspettarsi chissà quali novità). 
Anzitutto parliamo dei primi modelli disponibili, 
ovvero l'A1200 e il . Il primo, che sarà distri- 
buito sia con Hard Disk di serie da 170MB che 
senza, vanterà un pacchetto software (Amiga Magic) 
comprendente WordWorth 4SE, Datastore |.1, 
Organizer 1.1, Turbocalc 3.5, Personal Paint 6.4, 
ics 1.2a SE e due giochi, Pinball Mania e 
Whizz. La versione HD vanterà anche il plumiripre- 
miato SCALA Multimedia 300. 
Come vedete questo “bundle" racchiude pratica- 
mente il del software Amiga attualmente 
disponibile e Ln ogni campo possibile, dalla 
videoscrittura al fotoritocco, dal disegno al foglio 
pci Ogni aspetto quindi viene coperto 


comporre musica), 
sia lla faccia di © i oli ch conteino der considerano questo compu- 


ter poco più che un giocattolo. 
Il prezzo suggerito è di 1.050.000 per l'A1200 in 
configurazione standard e 1.400.000 per quella con 
il disco fisso. | prezzi potrebbero sembrare un po? 
troppo alti, addirittura più di quelli praticati dalla 
Commodore prima della sua caduta; vanno fatte 
però un paio di considerazioni: 
Quello che ha fatto la Escom in così poco tempo è 
quasi miracoloso: nel giro di tre mesi sono riusciti a 
rimettere in piedi la produzione di un computer che 
NON è un banale assemblato e che come tale 
richiede uno sforzo produttivo incredibilmente 
superiore. Il fatto poi di essersi appoggiati, per que- 
stioni dî e affidabilità, alla costosa manodope- 
ra europea (i 1200 vengono prodotti e assemblati 
Selectron, un'azienda francese con sede a Bor- 
deaux) ha necessariamente incrementato i costi. 
Inoltre vorrei farvi presente che il valore del softwa- 


Durante l’ultimo 
SMAU si è tenuta 
la conferenza 
stampa della 
Giunti Multimedia, 


Li pornnTe 
ufficiale di Amiga 
in Italia. Poche 


novità e prezzi 
stratosferici, ma... 


re incluso con l’Amiga 1200 supera le 500 sterline 
(oltre 1.300.000 lire), quindi c'è ben poco da recla- 
mare da questo lato. 

Ciò che invece ha lasciato veramente interdetti è il 
prezzo del nuovo A4000T (purtroppo il case ultrav- 
veniristico presentato inizialmente da SCALA è 
stato momentaneamente abbandonato per un ben 
più classico case stile PC... motivi di costo, pare): 
ben 5.400.000 lire ivate per la versione con 68040, 
monitor escluso. Giustificare un tale esborso finan- 
ziario, impensabile per un utente medio (che spen- 
dendo meno potrebbe comprarsi un 1200 con HD 
da un giga, CD-Rom, 8MB di fast ram e 68060!), è 
davvero molto difficile. Ok, è vero che la manodo- 
pera americana (il 4000 viene prodotto a Phila- 
delphia e assemblato in Germania) costa tantissimo, 
è anche vero che rimettere in piedi la produzione in 
così poco tempo ha richiesto enormi sforzi finanzia- 
ri, ma francamente dubito che il 4000T, allo stato 
attuale delle cose, possa inserirsi in un mercato 
ormai dominato dai PC. 

Fa male dirlo, ma un Pentium ultra accessoriato 



































































































































costa molto meno e offre decisamente di più. 
Indubbiamente i professionisti del video ci andranno 
a nozze, visto che per loro spendere 5 milioni o 25 
non è certo un problema, ma per gli altri rimarrà 
poco più che un sogno nel cassetto. 

Per finire è stato presentato il nuovo monitor uffi- 
ciale di Amiga Technologies, il 14385, praticamente il 
ben noto Microvitec, con casse stereo incorporate. 
Per quanto riguarda la distribuzione in Italia, la Giun- 
ti ha annunciato la riattivazione dei precedenti C= 
Point, gestiti da agenti locali, men- 
tre l'assistenza verrà concentrata 
qui a Milano. Purtroppo fino alla 
fine dell'anno non sarà garantita 
nessuna assistenza a quegli utenti 
che hanno acquistato l'Amiga 
(qualunque modello esso sia) 
quando ancora esisteva la Com- 


E per il futuro? Ancora una volta 
è stato Fibadito che Amiga pas- 
serà al RISC (quale ancora non si 
sa) e che il chip-set verrà aggior- 
nato. Per i prossimi mesi è atteso 
lo 060 per il 4000T, mentrè per il 
1200 aspettatevi maggiori quanti- 
tativi di ram e l'inserimento di un 
bel CD-Rom (era ora!). 

N CD32 invece non verrà più pro- 
dotto come console da gioco 
(sarebbe inutile vista la concor- 
renza), bensì diventerà parte di un 
progetto basato sui set-top-box 
(integrazione di computer, televi- 
Sione interattiva e telecomunica- 
zioni), sistemi destinati a coprire 
enormi faste di mercato nei pros- 
simi anni, 

Tirando le somme di questa con- 
ferenza, non si può certo dire che 
la situazione sia rose e fiori, ma 
nel bene @ nel male l'importante è 
che Amiga torni nei negozi, a 
qualsiasi (è proprio il caso di 
dirlo) costo... 


Mirko “TMB” Marangon 
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Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 
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Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
{lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


/ aes 
ram ram 

















I 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 


COPROCESSORI telefonare. 
cod. ESPOSF cod. ESP06F cod. ESP07F cod. ESPO9F L. 315.000 
L. 183.600 L. 324.900 L. 608.200 Ordina oggi stesso uno 
ne paia + degli accessori qui riportati, 
riceverai a casa il catalogo 
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Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPO8F 
L. 320.000 
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ESP 04F può arrivare a 10 Mb. spansione esterna autoconfigurante Trasforma il monitor CVBS ‘RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 
(porta passante per hard-disk, —1da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 in uno splendido TV con 99 * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 
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cod. CD32 01F rig * JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 
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GIOCHI DI RUOLO CONSOLE 
CD ROM PC & MAC 
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Alien Breed 3D è arrivato veramente sul 
filo di lana, tanto che stavamo quasi pensan- 
do di tenerlo per il prossimo numero: alla 
fine però il vostro coraggioso TMB, incuran- 
te delle sciagure cui stava andando incontro, si è 
fatto carico di questa ennesima recensione. Cosa 
non si fa per voi lettori... 
Essendo poi in debito con Max, causa una cena a dir 
poco “sciallosa”, non potevo certo rifiutarmi (del 
resto quando il Sommo tuona frasi tipo “questo 
gioco s'ha da recensire”, non c'è verso di farlo ragio- 
nare). Quindi eccomi qui, praticamente con 4 ore di 


+ 


ap 55 0 





Boom! Centrando i barili di benzina presenti in alcune 
stanze è possibile innescare delle esplosioni a catena 
mica male 


sonno alle spalle, un tragitto “capolinea metropolita- 
na-casa mia” ammontante a 40 minuti di strada a 
piedi (con freddo, vento e orario, intorno all'una di 
notte, davvero poco rassicurante) e una sveglia for- 
zata alle sette di mattino. 

Ok, basta fare il martire (altrimenti divento patetico, 
se già non lo sono) e partiamo con la recensa, che 
indubbiamente appassionerà (non certo per i conte- 
nuti, piuttosto per le argomentazioni) tutti gli irridu- 
cibili amighisti nel raggio di due anni luce (almeno). 
Tanto per cominciare, una considerazione. Su questo 
numero abbiamo ben due giochi “doomeschi” per 
Amiga: Gloom, accolto con eccezionale clamore non 
solo da tutte le riviste del settore, ma anche dal pub- 
blico, che ne ha decretato l'incredibile successo in 
Inghilterra, e questo AB3D. 

Evidentemente il mercato della nostra macchina ha 
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fame di novità e in un certo senso questa vasta 
gamma di cloni sta aiutando la massa a staccarsi 
dall'idea che l'Amy sia un computer inadatto per 
gestire il texture mapping di un certo livello. 

Alien Breed 3D rappresenta quindi un nuovo tentati- 
vo sotto questo punto di vista e lo si può considera- 
re un gioco davvero , forse anche troppo 
come avremo modo di vedere più avanti. 

Precisiamo una cosa: l'ultimo titolo (in senso assolu- 
to, purtroppo, dato che i Team 17 non paiono inten- 
zionati a produrre molti altri giochi per Amiga, 
Worms a parte) di quest'immensa saga a base di alie- 
ni caramellati non è stato programmato dal geniale 
duo composto da Andreas Tadic e Rico Holmes, 
bensì da un nuovo team, mai sentito nominare prima 
d'oggi. Questo a puro scopo informativo, in modo 
che nessuno di voi vada in giro a dire: “ma che bravi 
che sono stati Andreas e Rico”, quando invece stan- 
no lavorando a tutt'altro (cosa, non è ancora chiaro). 
Rileggendo la frase precedente mi sono reso conto 
di stare scrivendo un mucchio di sciocchezze, perdo- 
natemi, ma la stanchezza mi sta facendo brutti scher- 


zi. 

Dicevamo di Alien Breed 3D? Ah, che e’ in 3D (nes- 
suno l'avrebbe mai sospettato)! Eggià, in caso non ve 
ne siate accorti, questo giocone vi cala letteralmente 
nei pantaloni del solito marines spaziale sfigato, 
costretto dalle necessità a combattere contro orde 
di alienoni sbavanti&affamati. 

Ovviamente vedere il mondo esterno attraverso gli 
occhi del vostro uomo (niente doppi sensi), non è 
un'esperienza piacevole, anzi, ogni tanto rimpiange- 
rete la classica visuale 2D dall'alto, che tanta compa- 
gnia ci ha fatto nei precedenti episodi. Insomma, 
quando un alieno (uno qualsiasi) sbuca fuori da una 
parete, non è proprio bello trovarselo davanti, anco- 
ra meno se è grosso e armato... armato?!? Eggià, per- 
ché a complicare le cose ci si sono messi alcuni 
scienziati davvero furbi: questi non solo hanno trova- 
to delle uova aliene fertili e se le solo portate a casa, 
ma hanno anche pensato di pasticciarci un po’, inse- 
rendo qualche genoma umano qua e la. Il risultato? 
Beh, provate un po' a girare per la base, poi ditemi... 
Certo non è il caso di andare in giro disarmati (mica 
siete dei Predator, che vanno a caccia di Alieni arma- 
ti solo di una specie di lancia) e del resto trattandosi 
di un “Doom-clone” le armi sono praticamente 
l'essenza stessa del gioco. Inizialmente avrete a 
disposizione un arma a ripetizione di scarsa gittata e 
potenza, il mitra a impulsi, ma più avanti, gironzolan- 
do per le installazioni, troverete un'armamentario di 
tutto rispetto, comprendente un grandioso fucile a 
pompa (lento ma letale), uno al plasma (discretamen- 
te potente, ma non troppo veloce), un lancia-granate 
(spara una piccola bomba dal grande potere esplosi- 
vo. Purtroppo è davvero poco precisa) e un lancia- 


Finalmente 
la lunga 
attesa è 
terminata. 
Adesso gli 
alieni 
escono 
DAVVERO 
dalla fottute 
pareti! 
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L'effetto rosso che vedete ai lati dello schermo non è un 
problema del gioco, ma indica che avete appena subito 
un danno 


razzi (si commenta da solo). 

Purtroppo, al contrario di Gloom, dovrete fare i 
conti con le munizioni, una merce rara quanto pre- 
ziosa, soprattutto quando state sparando a una spe- 
cie di beholder alieno e improvvisamente vi rendete 
conto che la vostra arma ha appena esaurito i colpi... 
non è proprio una sensazione piacevole. 

Non mancano poi le solite caratteristiche di “movi- 
mento”, come l’effetto camminata, la possibilità di 
spostarsi lateralmente (e vi assicuro che vi converrà 
sfruttarla) e addirittura abbassarsi, in modo da 
nascondersi o passare attraverso stretti cunicoli (che 
spesso portano a stanze piene di medikit e munizio- 
ni). 

Anche in questo caso, data la natura del gioco, è 
consigliabile utilizzare la tastiera, in modo da avere 
tutti i controlli sotto mano; l’uso del joystick infatti 
preclude alcuni aspetti fondamentali come la possibi- 
lità di “shiftare” a destra o a sinistra. Purtroppo non 
è previsto il supporto per il joypad del CD32, che 
indubbiamente avrebbe semplificato le cose (vedi 
Gioom). 

Anche dal lato tecnico Alien Breed 3D ha da dire la 
sua. L'engine utilizzato dai programmatori è indubbia- 
mente superiore a quello visto in Gloom: infatti se 
nel suddetto titolo i labirinti erano solo su un piano, 
in AB3D non mancano scale, ascensori, precipizi, etc. 
Insomma, la complessità grafica è davvero impressio- 
nante: figuratevi che per rendere l'ambientazione 
ancora più credibile è stata inclusa una modalità gou- 
raud shading. 

Devo però fare una precisazione a carattere perso- 
nale: come ho più volte ribadito, io non sono un pro- 
grammatore, però certe cose le conosco bene e sin- 
ceramente quello che in AB3D viene definito gou- 
raud a me pare una normalissima ombreggiatura, né 


Ok, non è molto sportivo sparare alle spalle, però qui 
stiamo rischiando la vita, poche storie! 
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Come in tutti giochi alla Doom 
per aprire determinate porte, 
occorrono determinate chiavi 


Certo che la gente butta via di 
tutto. In questa piscina ho trova- 
to uno shootgun! 
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Beccato! La potenza e la 
precisione del fucile a 
pompa non sono secon- 
di a nessuno. Non trova- 
te che la suddetta arma 
assomigli in modo 
preoccupante a quella di 
Doom? 


A occhio e croce sembrereb- 
be impossibile riuscire a pas- 
sare là sotto, ma fortunata- 
mente è possibile abbassarsi 





Maledetto Behol- 
der! Buttare giù 
quella bestia, 
specie in un cuni- 
colo così stretto, 
è un vero terno al 
lotto 





più, né meno. Sarei curioso di sentire un esperto a 
questo proposito. 

La bufala più grossa rimane comunque quella della 
cinematica-inversa, praticamente una tecnica che 
consente di muovere un oggetto dotato di scheletro, 
secondo le leggi della dinamica. In pratica colpendo 
un alieno alla spalla, questo dovrebbe subire il colpo 
e comportarsi di conseguenza. La verità è che si trat- 
ta di banalissimi sprite, che esplodono non appena 
centrati con una fucilata in mezzo alle budella (sotto 
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sotto sono un romanticone). 
Ma noi siamo buoni e li vogliamo perdonare questi 
benedetti coder, del resto alcuni sono davve- 
ro belli come ci avevano promesso. Prendete l'acqua 
per esempio, che provoca un effetto distorsione a 
cose e oggetti davvero realistico, con tanto di cor- 
rente ed effetto movimento (qualcosa d’innovativo 
finalmente!). 
Insomma, siamo 0 non siamo di fronte al miglior 
Doom per Amiga? La risposta arriverà fra poche 
righe, noi intanto ci vediamo il mese prossimo, pro- 
babilmente con Fears. 

Mirko “TMB” Marangon 
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Ohohoh, adesso si ride. Quello che vedete li davanti è il 
grandioso lancia-granate e fa veramente malissimo! 





Il confronto con 
Gloom è inevitabile, 
trattandosi dell'unico 
concorrente attual- 
mente disponibile in 
versione definitiva. 
Come ho già scritto, dal lato tecnico AB3D può con- 
tare su tantissimi aspetti assenti nel gioco della 
Black Magic: purtroppo però tutta questa comples- 
sità grafica finisce col pesare gravemente sull'aggior- 
namento video. Ho testato il gioco sia su un 1200 di 
base che su uno pompato con uno 030 a 50MHz e vi 
posso assicurare che in assenza di una qualsiasi 
acceleratrice, il gioco soffre non poco. L'aggiorna- 
mento video è davvero scarsino, decisamente molto 
più basso di quello visto in Gloom quando girava a 
pieno schermo, il che non è proprio positivo. Inoltre 
le texture mi sono sembrate francamente molto con- 
fusionarie, disegnate probabilmente senza tener 
conto della scarsa risoluzione grafica disponibile 
nella modalità chunky-copper. 

Ritornando al discorso della fluidità, c'è da fare una 
precisazione: è infatti possibile disabilitare alcune 
caratteristiche, come il gouraud shading (vero o falso 
che sia) e il texture mapping, ma in ogni caso oltre a 
perdere parecchi punti dal lato visivo, non si guada- 
e poi molto in frame-rate. 

| giudizio sul programma in sé dipende quindi da che 
tipo di macchina avete. Su un 1200 base è un po' 
una sofferenza giocare, dato che riesce difficile pren- 
dere la mira, mentre i possessori di schede accelera- 
trici (sullo 030 va che è una scheggia) potranno dav- 
vero divertirsi con il clone di Doom meglio riuscito in 
senso assoluto. AB3D cose in pieno lo spirito del 
gioco iD, creando quell'effetto tensione che vi farà 
letteralmente balzare sulla sedia alla vista di un alie- 
no. 

Non dimentichiamoci poi dell'opzione per linkare 
insieme due Amiga, che da sola vale l'acquisto di 
tutto il gioco. 

Il voto quindi non può che essere superiore a Gloom, 
solo però per chi dispone di una scheda acceleratri- 
ce (che tutti dovrebbero possedere, visto che i prezzi 
lo consentono); per gli altri è il caso di tenere la vota- 
zione un po' più bassa (diciamo 4 punti in meno), ok? 





er Ù de resto si tratta di un titolo 

bene o male destinato a far storia, a cam» 

biare definitivamente quella tendenza che 

ha visto l'Amiga come macchina incapace di muove- 
re engine grafici complessi. 

Troppe volte ho sentito dire “è impossibile realizza- 

re un Doom su Amiga” e del resto la stessa iD, 

interpellata a tal proposito, ha confermato senza esi- 

azioni. Ma la “scena”, sempre viva e in grado di 

arci quelle incredibili meraviglie quali sono | 

(quelli con la D maiuscola, quelli dei grandi 

), ha raccolto la sfida e in questi ultimi due anni 

usseguiti decine di piccoli grandi dimostrati- 

di caratteristiche più o meno interessanti. 

i (solitamente semplici labirinti da esplorare, 

mpre senza nemici), ben pochi si sono poi 


Questo è l'Inferno, quello è un 
demonio e fra poco tenterà di 
mangiarvi la testa. Forse è il 
caso di sparare, voi che dite? 


Sulla destra è possibile notare un 
muro rotante: purtroppo il mostro 
che ne è appena saltato fuori sem- 
bra discretamente cattivo. 


Questa specie di draconico ha delle pessime ‘intenzioni, 
ma non sa quello che lo aspetta. Del resto gli schizzi di 
sangue sullo schermo parlano da soli... 


trasformati in giochi, ma l'importante è aver dimo- 
strato che anche il nostro comp ha le sue carte da 
giocare, 

Certo è stata dura, in particolar modo all'inizio, 
quando i primi “engine” si basavano sulla conversio- 
ne chunky2planar, vera croce e delizia di tutti i pro- 
grammatori 3D. Come ben sapete, una della mag- 
giori limitazioni del chip-set AGA è la mancanza di 
una gestione grafica chunky, presente invece nelle 
schede grafiche per PC, che quindi partono non 
poco avvantaggiate. In parole povere, dato che 


@ 83 Ne abbiamo 
pisa sero Sa 
STAR dc a 
PLAVER Q lungo, ma alla 
«<> fine il primo 
VERO clone di 


Doom è finalmente 


uscito. Che il massacro 
abbia inizio! 


l'Amy lavora in modalità planare (che è otto volte 
più lenta di quella chunky), si è costretti a operare 
una conversione in tempo reale che purtroppo cari- 
ca non poco la CPU. 
Risultato: per questo genere di texture-mapping un 
processore al di sotto del 68030 è praticamente inu- 
tile, a meno di non giocare in una finestrella di 
100x100 pixel, senza soffitti e pavimenti texturizzati. 
E allora come si spiega che Gloom gira bene anche 
su un 1200 di base? Semplice, questo gioco si appog- 
gia su un altro tipo di gestione grafica, l'ormai cele- 
bre modalità chunky-copper. Ne 
abbiamo parlato più volte, ma una 
rinfrescata veloce non fa mai male: 
questa “trucchetto” è possibile 
grazie a una VERA modalità 
chunky presente nel copper, il più 
celebre coprocessore di Amiga. 
Meraviglia&stupore? Sì, ma non 
fatevi prendere troppo dall'entu- 
Siasmo; il chunky-copper infatti 
soffre di diverse limitazioni, prima 
fra tutte una pixellosità impressio- 
nante, infatti a causa delle lentezza 
del copper non è possibile genera- 
re pixel di dimensioni inferiori a 
blocchi di 2x2, senza contare che 
anche la finestra di gioco non può 
superare determinate dimensioni 
(sinceramente poco chiare, ma-di 
certo non superiori ai 160x128 
pixel). 
Realizzare quindi un gioco a tutto 
schermo con questa modalità è 
davvero molto difficile, dato che mantenere una 
certa pulizia video con pixel grossi 3x3, non è certo 
cosa facile. Qualcuno però c'è riuscito e questo 
Gioom ne è la dimostrazione pratica. 
Mark Sibly, responsabile nonché programmatore di 
questa produzione, ha infatti incluso diverse moda- 
lità grafiche, in modo da accontentare un po' tutti, 
sia quelli che viaggiano su A1200 inespansi, sia quelli 
che dispongono di acceleratrici dotate di 68030 a 
SOMHz (per non parlare dei possessori di 
A4000/040). Si parte quindi da uno schermo micro- 
scopico con texture applicate alle sole pareti, fino a 
una modalità full-screen, full-texture, full-pixel. 
Bisogna però dire che il lavoro svolto dal grafico è 
impeccabile: contro ogni previsione, i bravi fratelli 
Butler sono riusciti a disegnare dei brush molto 
chiari e definiti, che riescono in qualche maniera a 


| fantasmi (ovviamente trasparenti) sono fra gli esseri 
pericolosi in assoluto, tanto che mi stanno per uccid 











Quel maledetto robot mi sta sparando addosso delle 
sia energetiche spot sa va non at ‘n 


MASSACRO0000!!! Lenga non va certo per il sottile in 
quanto a splatteram 





limitare il classico effetto blocchettoso. 

Non è comunque il caso di paragonare Gioom a 
Doom, del quale poi è una vera parodia (e il titolo la 
dice lunga), dato che sangue e splatteramenti vari 
sono amplificati in maniera spettacolare quanto 
umoristica, quasi a voler dimostrare che il capolavo- 


ro della iD è Mese più che un giochino per signori- 
ne. La Black Magic non c'è andata certo per il sottile 


in fatto di massacri, tanto che ogni avversario, di 
qualunque genere esso sia (dai classici marine ai ter- 
rificanti ghoul), esplode letteralmente per aria con 
tanto di pezzi che si spargono per tutto lo schermo 
(per non parlare degli schizzi di sangue sul monitor). 
Addirittura è possibile far sì che le “frattaglie” 
rimangano sul terreno di gioco, giusto per testimo- 








La sce 


ia di Gloom è ricca di particolari, come questi 
muri semitrasparenti. 


niare il vostro pas % 
Come dicevo, graficamente Gloom è molto più 
semplice di altri giochi: senza mettere di mezzo 
Doom, lo stesso Alien Breed 3D è di gran lunga più 
complesso, dato che offre labirinti a diversi piani 
d'altezza e trovate grafiche di grande impatto, tipo 
le rifrazioni dell’acqua o i diversi tipi d'illuminazione, 
che variano da ambiente a ambiente. 

Tutte queste cose non sono presenti in Gloom, che 
infatti offre solo labirinti “piani”, alla Wolfenstein 
3D. Rispetto a quest'ultimo può comunque vantare 
una grafica nettamente superiore e il tanto discusso 
effetto ondulatorio realizzato per simulare il movi- 


predisposti provoca una discreta sensazione di nau- 
sea (are comunque che la cosa sia dovuta a un 
ottico-uditiva, attualmente sotto studio 


presso alcune società di Realtà Virtuale che si stan- 
no dannando per risolvere il problema). 
anche la presenza di stanze con 

in movimento, come la “ruota della morte” 
te nel terzo stage, una specie di girello tipo quelli 
presenti all'entrata di alcuni alberghi, che se preso 
male rischia di stritolarvi contro il muro (ipotesi sin- 
ceramente poco gradevole). 
Anche la longevità è garantita: i livelli infatti non solo 
sono vasti e ma anche molto vari, dato 
che il gioco ci delizia con vari stili grafici: si parte da 
un classico ambiente ultramoderno, per poi passare 
alle tombe gotiche e quindi finire letteralmente 
all'Inferno (e non sto scherzando). 

poteva mancare un'opzione 
multiplayer? Certo che no e 
infatti Gloom ci permette tran- 
quillamente di sfidare un amico 
grazie a una geniale opzione di 
split screen o, meglio ancora, 
tramite (che diventano abbastan- 
za tragici quando si attiva lo split- 
screen)l'utilizzo di un cavo null 
modem con il quale collegare 
due Amiga. Quest'ultima moda- 
lità è q di grandioso, che 
praticamente eleva la giocabilità, 

alta di per sé, al cubo. 

rse l'unica parte un po' delu- 
dente è quella delle armi: a 
vostra disposizione infatti avrete 
solo un fucile al plasma, potenzia- 
bile all'inverosimile, ma non gra- 
tificante quanto un lanciafiamme. 
Come gadget sono presenti dei 
comodi occhiali a visione termi- 
ca, con i quali individuare i nemi- 
ci nascosti dietro le pareti e 





Due chili di macinato fresco, grazie. In questo momento 
stiamo utilizzando l'arma al massimo del potenziale (a 
tre vie) e i risultati sono ben visibili in foto. 


I marine non sono certo un problema, bastano un paio di 
colpi per metterli al tappeto, anzi, per trasformarli in tappeto. 








un'utilissima pozione che vi renderà invisibili agli 
avversari. Non dimentichiamoci poi dei proiettili 
rimbalzanti, utili per colpire i mostri più malefici, 
quelli che si nascondono subdolamente dietro le 
pareti (e gli dicon ca sono fra questi). 

Adesso il commento e incominciate a met- 
tere i s da parte, l'invasione dei “Doom clone” è 


appena iniziata! 
Mirko “TMB” Marangon 





Andiamo bene (detto 
senza ironia)! Se 
{ ” questo è il primo tito- 
lo stile Doom per 
Amiga, non si può 
che attendere con 
trepidazione le prossime uscite, che sulla carta pro- 
mettono veramente faville. 
Ma lasciamo perdere gli altri (che giudicheremo a 
tempo debito) e dedichiamoci a Gloom, vera perla 
della Black Magic. Come ho già detto, l'engine grafi- 
co benché tutto sommato abbastanza semplice, risul- 
ta ottimo e decisamente ben programmato, visto che 
riesce a girare bene a pieno schermo anche su 1200 
inespansi. 
Certo, i rallentamenti ci sono (la situazione peggiora 
in presenza di un gran numero di sprite su schermo 
salvo poi diventare abbastanza tragica quando si atti- 
va lo split-screen), ma considerato il risultato rag- 
giunto c'è quasi da gridare al miracolo. Inoltre le tex- 
ture sono realizzate con grande cura e non vi metto- 
no mai nella spiacevole condizione di non capire da 
che parte state andando (cosa che invece succede 
con Fears). Ottimi anche gli sprite, soprattutto quelli 
dei fantasmi, che possono vantare un effetto “traspa- 
renza” di grande impatto. 
L'audio è sullo stesso livello: niente musica, ma gli 
effetti sonori riescono veramente a farvi saltare sulla 
sedia, soprattutto quando un demone balza fuori dal 
nulla è incomincia a urlarvi nell'orecchio! Ma il mas- 
simo è quando i pezzi dei vostri nemici cadono al 
suolo... il rumore che ne segue è qualcosa di disgu- 
stoso. 
Comunque il vero punto di forza è, manco a dirlo, la 
giocabilità: Gloom infatti non è uno soprattutto senza 
senso, ma racchiude proprio lo spirito di Doom. 
Dovrete così imparare a nascondervi dietro i muri, a 
colpire i nemici quando meno se lo aspettano e, 
soprattutto, a schivare i colpi spostandovi lateral- 
mente senza esitazioni. Proprio per questo è sconsi- 
gliabile giocare con il joystick, che in questi casi è 
ina periferica più scomoda da utilizzare: sem- 
mai vi conviene procurarvi un joypad compatibile con 
quello del CD32, che vi permette di spostarvi agil- 
mente grazie ai comodi “shift” anteriori (quelli sopra 
al pad, tanto per intenderci). 
Insomma, se volete un gioco innovativo (almeno su 
Amiga), divertente e dotato di una mai troppo lodata 
opzione a due giocatori, comprate Gloom: non ve ne 
pentirete. 


H A R D w A R E 
Gioom per girare correttamente necessita di A1200 
e ovviamente sfrutta la fast ram e i processori veloci. 
| possessori di macchine accelerate, più che un 
goose incremento di velocità, noteranno una netta 
cme dei rallentamenti, soprattutto nelle 
caos. 


situazioni 

sia il drive esterno Gi occupa solo 
progenie pid disk n14*. rasi ceo 
pato... davvero un'inezia). E' possibile, "SO gi 
mandato, l'utilizzo di un joypad “CD32 like 
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I CD-ROM CON 
LE PIU’ BELLE 
DINI RUI: Ch 


SEX AND PLAY (Slots-Mochine) ULTIMATE GAMES 
NON SOLO SESSO, MA ANCHE UN GIOCO IN UN CO UNA INFINITA" DI GIOCHI DA 
DIVERTENTE A CUI POTRANNO PARTECIPARE TUTTO IL MONDO 
ANCHE | VOSTRI AMICI 
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WINDOWS GAMES ANIMALS / CLIPART (Vel 1-2-3) 
UNA VASTA SELEZIONE DI GIOCHI FRUIBILI — Formati: 


LA PIU' VASTA RACCOLTA DI IMMAGINI 
DISEGNI DA UTILIZZARE PER D.T.P 
PROFESSIONALE. PREVISTI AGGIORNAMENTI 


SOTTO WINDOWS, 


MULTIMEDIA SOUND AND ART 
(Vol. 1-2) 

UN (D CARICO DI. GRAFICA, SUONI, IMMAGINI 
PER CHI MUOVE I PRIMI PASSI NEL MONDO DELLA 
MULTIMEDIALITA' E PER CHI E° UN 
PROFESSIONISTA. OLTRE 300 FILES MIDI, 100 
IMMAGINI PROFESSIONALI AD ALTA 
RISOLUZIONE, 50 VIDEOCLIPS, ECC 


MORPHING 
UN TOOL “MAGICO” PER ENTRARE NEL 
MONDO DEL DISEGNO ANIMATO. TRASFORMA, 
SDOPPLA, MODIFICA QUALSIASI IMMAGINE, 
UNO STRUMENTO PROFESSIONALE CHE HA 
CONTRIBUITO A DAR VITA A GRANDI FILM 
QUALI: “TAGLIAERBE" E “TERMINATOR 3° 


EASY SCHOOL 
UNA COLLEZIONE DI APPLICAZIONI, ROUTINE, 
LIBRERIE, CHE COSTITUISCE UN IMPORTANTE 
PUNTO DI RIFERIMENTO PER CHI VUOLE 
APPRENDERE UN NUOVO LINGUAGGIO 0 
VUOLE AFFINARE LE PROPRIE CONOSCENZE 


VOSTRO AMICO “EASY SCHOOL" VI ANUTERA 
SENZA MAI ANNOIARVI 


OVVERO IMPARIAMO DIVERTENDOCI. LA 
MATEMATICA, LA GEOGRAFIA NON SARANNO 
PIU' NOIOSI ARGOMENTI DA STUDIARE, IL 
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SHAREWARE COLLECTION 
(Vol. 1-2-3) 

MIGLIAIA DI PROGRAMMI SHAREWARE 


RACCOLTI IN VOLUMI DA CIRCA 600 Mb DI 
FILE COMPRESSI PER CD 


SUPER OFFICE 
TUTTO CIO' CHE PUO' ESSERVI UTILE IN 
UFFICIO. | MIGLIORI PROGRAMMI ESISTENTI 
SUL MERCATO PER UN PIU' OCULATO 
INVESTIMENTO SOFTWARE 


LANDSCAPE AND NATURE 
dipart (Vol. 1-2-3) 
LA PIU' VASTA RACCOLTA DI IMMAGINI 
DISEGNI DA UTILIZZARE PER IL D.T.P 
PROFESSIONALE 
PREVISTI AGGIORNAMENTI 


TOP GAMES 
LA PIU' DIVERTENTE RACCOLTA DI GIOCHI 
ESISTENTE AL MONDO, TUTTO SU UN UNICO CD. 


WINDOWS FEVER (Vol. 1-2) 
500 PROGRAMMI REALIZZATI PER AMBIENTE 
WINDOWS. POTRETE GIOCARE, SCRIVERE | 
VOSTRI TESTI PIU' ELABORATI, DISPORRE DI 
PROGRAMMI DI GRAFICA, RIORGANIZZARE | 
VOSTRI DATI GRAZIE A POTENTI UTILITY. 


LA CONFEZIONE E' COMPOSTA DA: 
SCHEDA MPEG+CAVO E SOFTWARE 
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BEST OF UTILITIES 
LA PIU' COMPLETA RACCOLTA DI UTILITIES, 
PER FACILITARE IL VOSTRO LAVORO E 
L'ORGANIZZAZIONE DEI DATI SUL VOSTRO PC 


PROPRIO TUTTE LE FONTS DISPONIBILI SUL 
MERCATO. 
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COMMUNICATION 
A DISPOSIZIONE LA PIU' AMPIA SELEZIONE 
DI PROGRAMMI DI COMUNICAZIONE 
CONSENTE DI ACCEDERE ALLA LISTA DI TUTTE 
LE BBS ITALIANE 


OLTRE 100 PROGRAMMI PER CAD, IL 
DISEGNO, LA GRAFICA, | SUONI, IL RENDERING 
IN 30, NEI PIU' COMUNI FORMATI 
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EMMANUELLE OF HOLLAND 
EMMANUELLE OF USA/EMMANUELLE 
OF PARIS/EMMANUELLE OF GREECE. 


WORLD OF COMMUNICATION 
DOS/TUTTO PER IL MODEM 


WORLD OF GRAPHICS 
AMIGA/DOS/MAC/STUPENDE 
IMMAGINI GRAFICHE 
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WORLD OF SOUND 
DOS/CD STRACOLMO DI SUONI E 
MUSICHE 


WORLD OF MAC 
MAC/PROGRAMMI-UTILITÀ" PER MAC 


BAD GIRLSI 


WORLD OF DOS 
DOS/TUTTO PER L' MS-DOS 


WORLD OF ICONS & FONTS 
DOS/LA PIU’ COMPLETA RACCOLTA 
DI FONTS E ICONE 


WORLD OF SPORTS 
DOS/TUTTI GLI SPORTS: GIOCHI, 
IMMAGINI, DEMO 
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AMIGA/DOS/OGGETTI PER IMAGINE- 
LIGHTWAVE, REAL 30, 30 STUDIO. 
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Love: 


LOVE AFFAIRS! 


FRESH FONTS (Vol. 1-2) 
AMIGA/DOS/MAC/VASTA RACCOLTA 
DI CARATTERI, 


var. 


WORLD OF 
FLIGHT SIMULATORS 
DOS SIMULATORI DI VOLO. 


WORLD OF INTERNET 
DOS/TUTTO PER INTERNET 
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WORLD OF ANIMALS 
AMIGA/DOS/MAC/TUTTI GLI 
ANIMALI DEL MONDO. 


WORLD OF WINDOWS 
DOS/PROGRAMMI-UTILITIES PER 
WINDOWS. 


TOP 100 GAMES VOL. II 
FOR MS-DOS 

DISPONIBILI ANCHE: 

“TOP 200 DOS VOL. Ill 

“TOP 50 GAMES FOR MS-DOS 
“TOP 100 GAMES AI200 

“TOP 100 GAMES (32 
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WORLD OF CLIPART 
AMIGA/DOS/MAC/RACCOLTA 
CLIPART 


WORLD OF GAMES 
DOS/RACCOLTA DI GIOCHI 


TOP 100 WINDOWS VOL, Ill 
DISPONIBILI ANCHE: 

-TOP 50 GAMES FOR WINDOWS 
«TOP 50 GAMES MAC 

“TOP 50 GAMES VOL Il MAC 

“TOP 50 GAMES VOL. ll FOR WINDOWS 


TULLE INIVERSALE, MEDICINA, 
GEOGRAFIA, ARTE, ORIA, FILOSOFIA, LETT RATURA. 





WORLD OF COLOUR CLIPART 
AMIGA/DOS/MAC/ CLIPART A COLORI 


WORLD OF GIF 
AMIGA/DOS/MAC/RACCOLTA GIF 


WORLD OF LANGUAGES 
DOS /TUTTE LE LINGUE DEL MONDO. 
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1.5. GOLD per AMIGA 


Street Fighter 2 rappresenta tutt'oggi il 
massimo per quanto riguarda i picchiaduro 
bidimensionali e lo si può tranquillamente 
definire come un'autentica pietra miliare 
nella storia dei videogiochi. Il suo successo è stato 
tale da spingere la Capcom a realizzare una marea di 
seguiti (se così li possiamo definire) e conversioni 
per ope console e computer esistente sulla faccia 
della 
Dal SuperNES al Megadrive, dal 3DO al PC, ogni 
macchina ha potuto vantare almeno un'ottima ver- 
sione di questo meraviglioso beat'em-up. Recente- 
mente persino il Gameboy ha avuto l'onore di ospi- 
tare nel suo microscopico schermino verde una pic- 
cola versione di SF2 e fra breve assisteremo al rilan- 
cio della serie con Street Fighter Alpha (o ZERO, 
come lo chiamano gli inglesi), che riprenderà le 
gesta dei nostri eroi in versione “giovanile”. Inutile 
dire che tale gioco godrà dell'enorme potenza di 
console come il Sega Saturn e il Sony Play Station. 
E l’Amiga? C'è poco da dire, il caro computer di 
Amiga Technologies (abituiamoci all'idea, ormai la 
frase “di mamma Commodore” suona stonata come 
il BDM che canta) non può certo vantare una con- 
versione degna di nota e del resto come dimentica- 


WIFINISETETATE 


Se vi state chiedendo cosa sia quella cosa marroncina 
vicino a Guile, non spaventatevi, è semplicemente la fire- 
ball di Ryu dopo una cura a basa di Dolce Euchessina. 


Il solito schermo per la selezione dei personaggi. Forse 
l'unica parte del gioco convertita decentemente. 





re quella mezza fetecchia che la U.S.Gold ci propinò 
tre anni or sono? 

Se avete letto le news di questo mese, sarete già a 
conoscenza del fatto che la Gametek sta lavorando 
alacremente per ottenere una conversione di tutto 
rispetto che probabilmente diventerà l'evento 
dell'anno per tutti i possessori di Amiga (spero solo 
di non aver cantato vittoria troppo presto, sarebbe 
veramente umiliante!). 

Purtroppo a rovinare l'attesa ci si sono messi del 
programmatori decisamente maldestri, i quali, proba- 
bilmente presi da un folle raptus omicida, hanno ben 
deciso di sparare fuori un altro dei loro penosi 
esempi di programmazione, che sicuramente non 
mancherà di disgustare certi miei amici alla Gremlin... 
Dato che sono ancora un po’ su di giri (è stata una 
domenica particolarmente interessante...), preparate- 
vi a un mega resoconto sulle incredibili avventure di 
Ryu e soci, coinvolti in un losco giro di sprite invisibi- 
li, fondali a 8 colori e Guru Meditation! 
Partiamo subito col dire che la mitica ani- 
mazione iniziale, quella con il solito Ryu 
supergasato, che ci spara addosso una 
fireball grossa tanto, c'è. Che poi il 
tutto avvenga nel silenzio più assoluto 
questo è un altro discorso, ma del 
resto cosa pretendevate? Mica è un P6, 
stiamo parlando di un 500, una macchi- 
na su cui gira un certo Shadow Fighter, 
non so se avete presente... stendiamo 
un velo pietoso, anzi stendiamo il 
programmatore con un pugno, 
che se lo merita. ra 
Poi inizia il gioco, anzi 

no, visto che veniamo 7 
bombardati da 282 
loghi, 129 immagini e 
212 pagine grafiche di 
cui non frega niente a 
nessuno, ma è bello 
che ci siano, così almeno 
sono giustificati i tempi di 
caricamento. La ” 
schermata delle sl 
opzione fa ride- 
re, manca persi» 
no l'effetto ful- 
mine che introduceva il soli- 
to logo di SSF2, per non parla- 
re della musica, inesistente. 
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spie bll cr il detto: 
raggiunto il 


fondo, si può sempre 
iniziare a scavare? 





Dhalsim ha final- 

mente capito 
Ryu sta eseguen- come bruciare i 
do il suo mitico grassi superflui, 
Hurricane Kick... non per niente ha 
No, i fondali non dato fuoco a 
sono animati. Honda. 


Insomma l'unico effetto degno di nota è 
get terribilmente realistico che pren- 
direttamente allo stomaco, non appe- 
na ci si rende conto che la grafica è stata 
convertita da un bambino psicolabile 
(probabilmente grasso). 
Ma non disperiamo, ci sono sempre le 
opzioni, chissà se è possibile decidere la 
velocità di gioco... ah no? Va beh, conso- 
liamoci con l'opzione che ci consente (pensate un 
po che sforzo) di sfruttare il secondo bottone di 
in caso disponessimo di un bel joypad/stick 
Megadrive. E' prevista persino la tastiera, sempre 
che abbiate delle dita stile polipo... 
Ovviamente (mica tanto, visto il gioco) potrete deci 
dere il livello di difficoltà (ci mancherebbe altro) e se 
attivare o meno il Super Mode. Quest'ultima caratteri 
stica, se selezionata, vi permetterà di combattere con- 
tro tutti e sedici i personaggi presenti nel gioco; in 
caso contrario, ve la vedrete solo con dodici di 
tizi, ma in compenso vi beccherete anche le fasi bonus. 
Ultima cosa, la sezione sonora, che grazie a un parti» 
colare virtuosismo da parte del geniale coder vi 
vedrà coinvolti in una difficile scelta: effetti sonori o 
musica? Tutti e due? Troppo difficile baby, stiamo 
parlando di un gioco prodotto dai geniali Freestyle, 
Ft*j stessi di Mr. gfobby, non so se intendo. 
Purtroppo la prima volta che mi sono messo a gio- 
care seriamente (dicia- 
mo così) ho deciso 
"a “x di suicidarmi 
"A selezionando la 
: musica, ben 


che nel 





Le prese di Zangief sono probabilmente le più cattive di 
tutto il gioco, peccato che il personaggio in se sia un 
povero buffone. 


demo visto poche settimane prima mi ero pratica- 
mente sbellicato dalle risate nell'ascoltare il primo 
modulo al mondo in grado di stonare. 


Purtroppo i miracoli accadono di rado e infatti a_ 


meno che il vostro Amiga non si metta a piangere 
sangue, quello che salterà fuori dai quattro canali 
generati dal Paula, non solo vi farà rabbrividire di 
| terrore, ma vi costringerà a ridurre il volume fino al 


No, Fei Long non sta evocando nessun demone, ha sol- 
tanto scagliato via quel simpaticone di Vega. Purtroppo 
mancano tanti di quei frame, rispetto all'originale, che la 
metà basta. 





ha parallasse, ma si sa, l'Amiga non può fare certe 
cose... vero NAPS? E' inoltre agghiacciante constata- 
re come gli sprite siano stati massacrati, ridimensio- 
nati e ritoccati, tanto da non assomigliare mini- 
mamente agli originali (Cammy ha le gambe deformi, 
le fireball di Ryu sono color seppia e Ken non ha la 
faccia!). Per giunta manca almeno la metà dei frame. 
La fluidità non esiste, i personaggi si muovono stile 





“Scusami, non ne possiamo discutere a tavolino?” Pur- 
troppo per Balrog, l'indiano T.Hawk non è una persona 
molto ragionevole. 


silenzio più assoluto (semmai compratevi il CD del 
film di Street Fighter, che fa schifo, però almeno le 
colonne sonore sono fatte bene). 

Stavo giusto per dimenticarmi del gioco (dev'essere 


una cosa naturale) vero e rio, che ovviamente 
| sì mantiene su dei livelli ass strepitosi, 
| tanto che vi di psicologicamente 
prima di mettervi davanti al monitor. | fondali sono 


stati convertirti dalla versione GameBoy, anzi 
SuperGameBoy, dato che sono a colori (otto al 
massimo, se no finisce tutta la memoria). Ovviamen- 
te mancano tutte le animazioni e il pavimento non 














Il fondale è 
orrendo, la 
fireball di 
Ken sembra 
un piumino e 
Cammy ha le 
gambe tume- 
fatte. Peggio 
di così, si 
muore. 


moviola (anche su macchine accelerate) e addirittu- 
ra spariscono, all'insegna dei bug più tristi dell’uni- 
verso. Nessun aspetto visivo è stato trattato con 
ritegno, tanto che si ha l'impressione che il grafico si 
sia divertito ad abbruttire il più possibile ogni parti- 
colare grafico. 

Basta! Ne ho davvero piene le scatole! Questo SSF2 
ha tutta l'aria di una presa per i fondelli; non posso 
davvero credere che il team di p mazione sia 
stato così incapace e ciò che più mi fa rabbia è che 


giochi come Shadow Fighter hanno dimostrato. 


ampiamente le di un banale A500. | 
Mi domando se i beta-tester della U.S. Gold abbiano 
mai visto in tutta la loro vita un picchiaduro, ma visti 
gli esiti direi proprio di no. Siamo veramente ai limiti 
della decenza, anzi, dell'indecenza... 

Mirko “TMB” Marangon 























Finalmente! Dopo 5 tentativi di “grab” sono riuscito a 
immortalare le ossa di Zangief, che ha appena subito la 
famosa mossa “elettrizzante” di Blanka. 


Chun Li sta giusto eseguendo il suo Lightning Kick. 
Purtroppo a causa della pessima scelta dei colori non lo 
si riesce a distinguere dal fondale. 





Quello che avevo da 


dirvi sull'aspetto tec- 
(+) nico, l'ho scritto nel 
corso della recensio- 


ne, quindi non mi 
sembra il caso di andare oltre. Semmai vale la pena 
di citare gli enormi bordi neri che delimitano la picco- 
lissima area di gioco, una vera delizia, parzialmente 
ovviabile utilizzando l'NTSC (in questo modo si allun- 
ga lo schermo e si riesce ad avere un aggiornamento 
video leggermente migliore). 

E che dire del sonoro? La musica non certo ha biso- 
gno di ulteriori commenti, mentre dal lato degli effetti 
si fanno notare i campionamenti a mezzo kilohertz, 
peggio di quelli presenti nelle versione Megadrive 
(che facevano veramente rivoltare). 

La mazzata finale viene dalla giocabilità, praticamen- 
te inesistente. Di Street Fighter c'è solo il nome: tutti 
gli altri aspetti che hanno reso grande questo gioco 
(la tecnica di combattimento, l'impossibilità di chiu- 
dere un avversario in un angolo e via dicendo), sono 
stati annullati, cancellati, terminati. Sono riuscito a 
vincere 16 incontri filati senza perdere un solo round 
alla prima partita, continuando a lanciare fireball, 
senza preoccuparmi più di tanto delle altre mosse. 
Se questo è un gioco, ditemi voi. 





Ba IST A RTS 
Super Street Fighter Il gira su un qualsiasi Amiga 
con almeno 1MB di memoria. | 5 dischetti di gio- 
co non possono essere installati su hard disk e la 
presenza di un secondo drive è pressoché obbli- 
gatoria, dati gli incessanti caricamenti (tutt'altro 
che brevi). 
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| beat'em'up sono sempre stati una spina 
nel fianco di Amiga, per motivi che sincera- 
mente mi sono sempre sfuggiti. E' vero, 
non sono programmatore, ma le proble- 
matiche che si pongono nel convertire un gioco di 
questo genere sul nostro amato computer le cono- 
sco bene, del resto sono rimasto in stretto contatto 
con i programmatori di Shadow Fighter per un 


gestione degli sprite di un certa dimensione, la 
memoria (forse l'aspetto più complesso, dato che su 
A500/600 bisogna ficcare tutta la grafica in 512K, 
praticamente un suicidio), l'aggiornamento video e 
via dicendo. Certo è che i NAPS hanno abbondante- 
mente dimostrato che nulla è impossibile, regalan- 
doci un gioco di eccezionale fattura, che probabil- 
mente verrà ricordato per anni. 

Dai tempi di Shadow Fighter sono ormai passati 
diversi mesi, quasi un anno, e di nuovi picchiaduro 


Un'altra mossa speciale. Purtroppo Brutal non è proprio 
il gioco più spettacolare del mondo da questo lato. 


Un coniglio che pesta un orso? In una foresta vergine? 
Ma dai... 


se ne sono visti ben pochi, almeno fino a oggi. Oltre 
a questo Brutal (di cui è apparsa la recensione PC 
un paio di numeri fa), troviamo Primal Rage e ben 
due Super Street Fighter Il (scusate il gioco di paro- 
le), fra i quali non manca la versione Turbo, che se 
tanto ci dà tanto diventerà IL beat'em'up assoluto 
per Amy. 

Inutile dirvi che la maggior parte di queste conver- 
sioni non mi ha certo impressionato, sia sul piano 
tecnico che su quello della giocabilità. Poi continuo a 


" 





Ok, non è la foto più originale dell'universo, ma è la 
mossa più facile da realizzare con Leon. 


Prima di ogni incontro apparirà questa scenografica 
mappa. Come quella di SF2, non serve a nulla, però è 
bello sapere che c'è. 





chiedermi con quale testa i programmatori insistano 
a trasportare titoloni del genere su pae di base, 
quando potrebbero risparmiare tempo e fatica lavo- 
rando direttamente su A1200/4000 e CD32... cos'è, 
sono masochisti? Lo sanno pure i muri che avere a 
disposizione un processore a 32Bit e un chip-set 
AGA in grado di lavorare agevolmente a 256 colori 
(per non parlare dei due mega di chip-ram), è una 
vera manna dal cielo per questo tipo di giochi! Pur- 
troppo sembra proprio che quest'argomento, a ben 
tre anni dall'uscita del 1200, non sia ancora entrato 
in mente alla stragrande maggior parte delle grosse 
software house, che stupidamente continuano a 
ignorare i possessori di queste macchine (e dire che 
non sono pochi!). 

Va beh, sfogo a parte, dedichiamoci un po' alla 
descrizione di quest'ultima fatica (si fa per dire) della 
Gametek. Brutal si presenta come il più classico dei 
picchiaduro, solo che al posto dei soliti tizi grandi 
grossi e CATTIVI ci sono delle bestie, nel vero 
senso della parola. 

Non troverete perciò il solito emulo di Ken o Guile, 
bensì un nutrito numero (dieci in totale) di animali, 


Come in ogni picchiaduro che si rispetti (e questo non è 
molto da rispettare), non manca la scheda tecnica. 
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Il picchiaduro meno 
cattivo di questi ultimi 
tempi è stato 
ces mente pprvort? su 
Am e purtroppo i 
risultati non sono quelli 
(scusate la 
ma)... ; 





ognuno dotato di un particolare stile di combatti- 
mento, con tanto di mosse a tema. Troveremo così 
Leon il leone, in grado di “spettinare” gli avversari 
con un megaruggito oppure il topo, capace di 
tirare il naso o/e le orecchie dei propri avversari per 
poi colpirli in pieno viso con una centra micidiale. 

Lo scopo del gioco è quello di salire di grado fino a 
raggiungere il decimo Dan (cosa praticamente 
impossibile, almeno in realtà), partendo ovviamente 
dal gradino più basso, quello di cintura bianca. 

Unica innovazione degna di nota, la possibilità di 
selezionare volta per volta un nuovo animale con cui 
combattere, indipendentemente dall'esito dei match 
(negli altri giochi è possibile effettuare un cambio 
solo in caso di perdita). Non ho altro da aggiungere, — 
siete quindi pregati di leggervi il commento. Grazie. 


Mirko “TMB” Marangon 


Trattandosi di una 
conversione da 
Megadrive (MegaCD 
a essere pignoli), era 
quasi logico aspettar- 
si un buon lavoro e in 
effetti dal lato tecnico non ho molto da lamentare. Lo 
scrolling e gli sprite si muovono a 50Hz, cosa più che 
positiva, anche se si nota non poco la mancanza del 
parallasse; in ogni caso siamo ben al di sotto della 
controparte PC, decisamente più colorata e visiva- 
mente appagante. 
Premetto che non sono mai stato un grande fan di 
uesto gioco, ma di una cosa sono certo: questo 
I è di gran lunga peggiore di quello presente su 
console. Non si tratta solo di un problema legato alla 
gestione del personaggio (eseguire le mosse speciali 
è veramente un macello), ma proprio di un fattore 
longevità a mio parere inesistente. 
Che senso ha acquistare un gioco per poi terminarlo 
nel giro di UNA SINGOLA partita? Per giunta ese- 
guendo sempre la stessa mossa (basta caricare il 
ugno e continuare a colpire) è possibile battere 
i personaggi, compreso il Dali Llama, che teori- 
camente dovrebbe offrire una sfida più alta, trattando- 
si dell'ultimo pe gio in ordine di apparizione. 
Che dire? Speriamo 233 che la Gametek non faccia lo 
stesso con SSF2 Turbo, altrimenti giuro che affitto un 
bombardiere stealth e gli rado al suolo gli uffici, ok? 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, GARANTITI LEADER! 


ABRUZZO E MOLISE: Vidoocomp - Via Triesto 18/20 - AVEZZANO (AQ) % Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA @ Passeri - Via Nicola Fabrizi 28 - 
PESCARA @ Ferri Elettroforniture - Via Tiburtina Valoria 57 - PESCARA. 

CALABRIA: Console Point - Via Vittorio Alfieri 20 - RENDE (CS). @ Soutiwaro Computer - Via Bixio 32/A - REGGIO CALABRIA. 

CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carduoci 45 AVELLINO @ New Media - Via De Gasperi 42 - CASERTA ® Capri Graphic - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) @ 
Computermania - Via Consalvo Carelli 35 - NAPOLI @ Elettronics System sas - Via De Gasperi 141 - CASTELLAMARE DI STABIA (NA) ® Informatica Esse - Via Libertà 
258 - PORTICI (NA) @ La Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI @ M.F.C. Quaglia - Via Calata San Marco 11 - NAPOLI ® Migliardini Umberto - Via S.Anna dei 
Lombardi 35 - Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI @ IDC - Via Cilea 112 - NAPOLI @ Martina Vico Ferrovia 17/18 - NAPOLI @ NE.MI. - Via Sepone 4 - PONTICELLI (NA) 
4 Seganintendomania - Via Crispi 18 - NAPOLI @ Computer Service - Via L. Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) @ New Computer Market - Corso Garibaldi 65 - SALERNO. 
EMILIA ROMAGNA: Brain Pump - Via Timavo 7/b - BOLOGNA #@ Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA @ Compagnia Italiana Computer - Via Emilia 
Ponente 56 - BOLOGNA ®@ E.C.S. - Via Casarini 3/C - BOLOGNA @ Grande Emporio Sterlino - Via Murri 75/A - Via Lombardi 43 - Via S.Stefano 30/2 - Via Indipendenza 66 
- BOLOGNA ® Business Point - Via C. Mayer 85 - FERRARA @ CEMM - Via Ravenna 145/153 - FERRARA Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA @ Zuccherelli 
Benvenuto - Via Cavour 74 - RAVENNA ® Computer Maria -Via Comandini 60/B - Cesena (FO) @ Computer Video Center - Via Campo di Marte 122 - FORLI” @ Neri Punto 
Games - Piazzale Vittoria 13 - Forlì @ Microinformatica - Via Tien An Men 15 - SASSUOLO (MO) ®@ Orsa Maggiore - Centro Comm. I Portali Piazza Matteotti 20 - 
MODENA @ Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ® Zeta Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA ®@ Delta Computer - Via Martiri della Resistenza 15/G - PIACENZA @ 
Electronic Fun - Corso V. Emanuele 142 (Gall. Politeama) - PIACENZA @ Computer Line - Via S.Rocco 10/C - Via J.F.Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA 

FRIULI VENEZIA GIULIA: SME - Via Udino 28 - ZOPPOLA (PN) @ Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE ® Idreno Mattiussi - Via Liciniana 58 - 
MARTIGNACCO (UD) $ Mofert 5 - Via Leopardi 24/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ® Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo (GE) + Gamemania - Via Piacenza 294/295r - GENOVA 
4 Games Point - Via Entella 172 - CHIAVARI (GE). @ Il Balilla - Via F.Aprile 112/R - GENOVA € Paglialunga - Vico Liceti 6 RAPALLO (GE) @ Scabini Giocattoli - Via 
C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) @ Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) ® Office & Games - Piazza Bianchi 9 «IMPERIA @ CD Hardware - 
Piazza Matteotti 14/16 - LA SPEZIA * @ Athena Informatica - Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA @ Celesia Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (SV) 

LAZIO: Bit Shop - Via A. Serra 26/a - ROMA @ Centro diffusione Grandi Marche Via Valbondione109/7- ROMA @ Computel - Via E. Rolli 33 - ROMA @ Campa Adolfo 
- Via Prenestina 426 - ROMA ® D & D Computers - Via L. Valerio 22 - ROMA @ Game Point - Via Del Clementino 95 - ROMA ®@ Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - 
LATINA ® Arioò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA ® Electronic"s 69 - c/o Centro Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA @ @Garzoli Luciano - Via Val di 
Sangro 25 - ROMA ® GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone III 93 - ROMA @ Giocofollia - Via Parma 5 - ROMA ® La Chioccia - Viale Marconi 277 - ROMA @ 
MElectronie - c/o Centro Commerciale I Granai - ROMA ®@ Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA @New Plotter Center - Via Tuscolana 695 - ROMA @ Odis - Piazza 
Pontelungo 3 - S.Maria Ausiliatrice 23 - ROMA € Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA ® Take Away - Via Tripolitana 164 - ROMA @ Tecnograph Informatica - 
Via dell’Imbrecciano 70/B - ROMA. 

LOMBARDIA: Consult and Trade - V.le Oriano 18 - TREVIGLIO (BG) @ Cordani - Via Moroni 312 - BERGAMO ®@ Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ®@ Plug & Play - 
Via S.Caterina 94 - BERGAMO ® Tintori Enrico - Via Broseta 1 - BERGAMO ®@ Aurea - Via Rose di Sotto-93 - BRESCIA @ Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 - 
BRESCIA ® Master - Via Corsica 205 -BRESCIA @ Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) @ Mogabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ® Pierrot Lunaire - 
Via Cremona 150 - BRESCIA ® TC Store - Via V.Emanuele - BRESCIA @ Il Computer - Via Indipendenza 88/90 - COMO ® Videolsland - Via Morazzone 15- COMO @ 
Mondo Computer - c/o Centro Comm. CR 2 - GODESCO PIEVE DELMONA (CR) ® Fumagalli - Via Cairoli 48 - LECCO @ Computer - Via Trieste 71 - MANTOVA @ 
Megabyte 4 - Via Calvi 95 MANTOVA ®A.C.T.E. - Via Diaz 9 - VIMERCATE (MI) @ Arca - Via Trieste 13 - GORGONZOLA (MI) ® Arivivis - Piazza I Maggio 13 - 
CORSICO (MI) Atlantide - Via Rossini 43 - SEREGNO (MI) ® Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) @Art of Nessie - Via Grandi 17- CESANO BOSCONE (MI) # B.C.S. - 
Via Montegani 11 - MILANO ®@ Crazy Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) $ Bidiemme - Via Nuova Valassina 125 - LISSONE (MI) @ Consolles 
Department - Via Lorenteggio 22/24 - MILANO ®@ Demo Giocattoli - Largo $.Crispino 3 - PARABIAGO (MI) @ Elettrodata - Via Capponi 5 -MILANO @ Fruit Shop - Via 
Martiri della Libertà 27 - MELZO (MI) ® Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO ®@ Homic Shop - Piazza De Angeli 3 - MILANO @ 
Infoteca - Via Saronnese 16 - LEGNANO (MI) @ Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO ®@ King Games Piazza Unità D'Italia 3/e - VIMERCATE (MI) @ Lu Men - Via S. 
Monica 3 - MILANO ®@ Marcucci - Via F.Ili Bronzetti 37 -MILANO @ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @Newel - Via Mac Mahon 75 - MILANO ® Niki 
Show-room - Via Tavazzano 14 - MILANO ®@ PC Due - Via Borgazzi 30/0 - MONZA (MI) ® Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO @ 
Printex - Corso Buenos Ayres 53 - MILANO ®@ Proxima - c/o Città Mercato - VIMODRONE (MI)  Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) @ Supergames - Via 
Vitruvio 37 - MILANO @ Terza Generazione - Via L. Da Vinci 157 - TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) Tutto Software - Via V.Monti - MELEGNANO (MI) @ Virgin 
Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO ®@ Virtuali - Via Rasori 8- MILANO @ Virtudo - Via Fiamma 6 - MILANO @ Assitec - Via Trieste 97a/b - PAVIA @La Casa del 
gioco - Via Breventano 8 - PAVIA @ La Voce della Luna - Corso Mazzini lIb- PAVIA  S.F. Informatica - Corso Cairoli 57 - PAVIA @ SW Computer - Centro Comm. 
Minerva - Via C. Battisti 42 - PAVIA @ Magic Sorcen - Via Mazzini 44/a - SONDRIO @ Almos - Via del Cairo 26 - VARESE ® Elledue - Via Sanvito Silvestro 55 - Via 
Giusti 16 - VARESE ® Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE ® Giochigarden - Corso Sempione 33 - GALLARATE (VA) @ Iper Montebello - V.le 
Belforte 315 - VARESE @ Master Pix - Via Zappellini 4 - BUSTO ARSIZIO (VA) @ Serdata - c/o Magazzini Bossi - Via Clerici 126 - GERENZANO (VA) 

MARCHE: CD Office - Via Martiri Della Resistenza 66 - ANCONA ® Giocatre - Via Martiri della Resistenza 12 - Via Marsala 10 - ANCONA ®@ Pellegrini - Zona 
Baraccola - ANCONA @ EcoAdriatica - Via Valtiberina 91 - PORTO D'ASCOLI (AP) ® Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) # Zerouno 
Computer - Via Ulpiani 2 - BENEDETTO DEL TRONTO (AP) @ Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - CIVITANOVA MARCHE (MC) ® Tarlazzi - Via F.lli Kennedy 7/9 - 
SFORZACOSTA (MC).@ Media Shop - Via Lanza 42 - PESARO ® Personal Computer - Via Ponchielli 2 - PESARO. 

PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ® Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 333/4 - TORINO @ 
Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO (TO) @ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO ® Play Game Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO @ 
Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO ® Elettronica sas- Corso Fiume 33 - VERCELLI @ Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 

PUGLIA: CD Bari - Via Capruzzi 128 - BARI @ Computer Shop - Via Galli 17 - BARLETTA (BA) # Di Matteo Elettronica - Via Pisacane 11 - BARLETTA @ Williams 
Computer Center - Viale Unità d’Italia 79 - BARI @ Help Italia - Corso del Mezzogiorno km 1 - FOGGIA 

SARDEGNA: Computer Shop - Via Oristano 12 - CAGLIARI @ Video Games - Via dei Mille 17 - SASSARI. 

SICILIA: Azota - Via Canfora 140 - CATANIA @ Prisma Computer - Via Canfora 122/124 CATANIA @ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 
- MESSINA ® Electromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/b PALERMO ®@ ITI - Via S.Corleo 6 - PALERMO @ Masucci - Via Dell'’Orsa Minore 298 - 
PALERMO ®@ Randazzo - Via Ruggero Settimo 55 - PALERMO @ Computertime - Via Garibaldi 116/A - FLORIDIA (SR) @ G.G.M. SERVICE - Via Epicamo 19 - 
SIRACUSA. 

TOSCANA: Abaco - Via Borgo Albizi 56/r - FIRENZE ® Alberti Nuova - Via de Pucci - FIRENZE 1 Bellanti - Largo Palestrina 13 - SCANDICCI (FI) @ Cherici - Via 
F.Baraoca 2 - FIRENZE ® Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FRENZE ®@ Hobbytronics - Via Corridoni 15/a - FIRENZE @ Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - 
FIRENZE ® So.ge.ne. - Via Dei Cimatori 17/r- FIRENZE @ Computer Service - Via dell’Unione 7- GROSSETO @ Eta Beta - Via S.Francesco 30 - LIVORNO; Piazza 
Costituzione 68/69 - PIOMBINO (LI) ® Cipolla Antonio - Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ® In.ca.ba - Via Provinciale 241/b - CAMAIORE (LU) @ Il Computer - Viale 
Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) @ Floating Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA #@ Idea Saft - Via Vespucci 98 - PISA @ Tecninovas Computer - 
P.zza Guerrazzi 19/21 - PISA @ Regalo Shopping - Corso Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) @ Elettromercato - Via Toscana 6 - MONTERIGGIONI (SI). 
TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO #@ Electronia - Via Portici 1 - BOLZANO  Kontschieder Stefan - Via Portici 313 - 
MERANO ®@ Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO @ Eldom- Via Brennero 394 - TRENTO ® Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 

VENETO: Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - BELLUNO + Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA @ Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA @ 
Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA @ OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) ® OTC Informatica - Via Sorio 102/A - 
PADOVA ® Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO ® Adriatica Casa - Via Verdi 48 - ODERZO (TV) @ CD 
Rom Shop - Centro Comm. Tiziano - OLMI (TV) @ Computer shop -Centro comm. I Giardini del Sole - Castelfranco (TV)@ SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA 
(TV) ® Adria Model - Via Pratiguori 29 - PORTOGRUARO (VE) Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/b - MESTRE (VE) ® Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - 
MESTRE (VE) @ R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA ® Sartorello - Via Duca d'Aosta 4 - CEGGIA (VE) ® Sartorello - Via Venezia 8 PORTOGRUARO (VE) @ 
SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE)) @ Compugames - Corso Csvour 5/A - VERONA @ Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ® Power Media - Piazza San 
Tommaso 10/11 - VERONA ® Adriatica Casa - Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) @ Aster Market - Via Marinoni 5 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) @ CSS 
Computer Supports Shop - c/o Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) @ OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA ® Console 
shop-Gall. S. Lorenzo11/13- VICENZA ®@ Megabyte 5 Contrà Mure Porta Nova 26/28 - VICENZA@ OTC Computers - Via Garibaldi 16 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) @ 
C+S - Via Pascoli 40/d - AFFI (VR) @ Teonocity - Via Valposina 55 - THIENE (VI). 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


TERMINAL VELOCITY E' UN GIOCO 
FRENETICO, VIOLENTO, SPETTACOLARE, SPIETATO, 


VELOCISSIMO 
NON SARA TROPPO PER 1% 


MOTORE GRAFICO EVOLUTO - SVARIATE MODALITA’ MULTIPLAYER 
OPZIONE DI GIOCO IN RETE E VIA MODEM 


INTERMEZZI ANIMATI (netta versioNE cD-MPC) 


CD - MPC & PC 
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© COMPATIBILITA' CON TUTTI | 
SISTEMI CD-ROM E CON TUTTI | PC 
© COMPATIBILITA' AD LIB, 
MICROSOFT SOUND SYSTEM E SB 2.0 
e POTENTE SOFTWARE INCLUSO: 20 - 20 
SOUND EDITOR, SOUND IMPRESSION 


© COMPATIBILITA' AD LIB, MICRO 
SOFT SOUND SYSTEM, SB 2.0, 
ROLAND, MIDI, UART MPU 401 
MIDI 

e INCLUDE SINTETIZZATORE WAVE 
TABLE PCM (317 SUONI CODIFICATI), 
8 MB DI MEMORIA ROM 

e POTENTE SOFTWARE INCLUSO: 
20 - 20 SOUND EDITOR, SOUND 
IMPRESSION 


© COMPATIBILITA' CON TUTTI | CD-ROM 

@ COMPATIBILITA' AD LIB, MICROSOFT 
SOUND SYSTEM, SB 2.0, ROLAND, 
MIDI, UART MPU 401 MIDI 

® INCLUDE SINTETIZZATORE WAVE TABLE 
PCM (317 SUONI CODIFICATI), 8 MB DI 
MEMORIA ROM 

e CAVO MIDI INCLUSO 

® POTENTE SOFTWARE INCLUSO: 
20 - 20 SOUND EDITOR, SOUND 
IMPRESSION E MICROSOFT 
RECORDING SESSION 
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TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 











tata MANUALI IN ITALIANO 


i Teor 


SCOPRI QUALE TECNOLOGIA, TRA QUELLA AMERICANA E QUELLA RUSSA, 
ABBIA PRODOTTO IL MIGLIOR ELICOTTERO DA COMBATTIMENTO. PRENDI IL 
CONTROLLO DEL KA-50 WEREWOLF DEL RAH 66 COMANCHE E PILOTALI IN | 
UNO SCONTRO UNO CONTRO UNO OPPURE COINVOLGI UN’INTERA 

SQUADRIGLIA. SIMULA UNO SCONTRO CON UN TUO AMICO VIA MODEM, È 


VIA SERIALE O VIA RETE PER SCOPRIRE CHE E° IMPOSSIBILE STACCARSI ÎÎ | 
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UN THRILLER SENZA FINE 
CONTRO SATANA E I DEMONI 
PER SCONFIGGERE L'INFERNO. 


ANIMATO DA UN CAST DI GRANDI STELLE, 
TRA CUI DENNIS HOPPER (APOCALYPSE pre 


GAMETEK NOW), GRACE JONES E LA TOP MODEL (4024 
; STEPHANIE SEYMOUR, HELL TI PROPONE 
LA PARTE DI GIDEON O RACHEL, EX 
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Le LE en LI «p& uaue 


SEE Parra 


Come preambolo alla soluzione 

dell’ennesima avventura grafica non 

posso che ripetere i canonici consigli: se 

volete divertirvi e provare quel pizzico 
di soddisfazione che deriva dalla conclusione 
sudata di qualsiasi gioco, cercate di risolverlo da 
soli, per quanto vi è possibile, ricorrendo alla 
soluzione solamente qualora vi troviate di fron- 
te a ostacoli davvero insormontabili. In ogni 
caso cercate di portare a termine tutti i dialo- 
ghi; infatti, oltre ad apprendere diversi indizi e 
ad assaporare in maniera più compiuta la 
trama, vi regaleranno qualche risata, come nel 
caso dell’imitazione dell’elefante eseguita con 
eccezionale maestria da parte del missionario. 


Premesso questo... è tempo di iniziare. Inseguiti dagli uomini di Anderson esiste solo un Non è particolarmente ostico lasciare la prima loca- 


sistema per arrivare indenni all'aeroporto. zione: raccogliendo i due lenzuoli nell'angolo verrà 
x È rivelata una via di fuga e fissando gli stessi al calori- 
Massimo ‘XAM'’ Svanoni fero avrete anche un buona fune con la quale calarvi. 


IN FUGA DA RIO 


Quella vipera del vostro antagonista si spaccia per 
roprietario dell'Amazon Queen; con un buon 
dritto si convincerà del contrario. 


Lola, vostra vecchia fiamma, rappresenta la sola 
speranza di salvezza; se le portate un asciugamano 
vi berto uno dei suoi abiti con il quale potrete tra- 
vestirvi. 


Non ne va bene una: all'altezza 
della giungla amazzonica un 
potente temporale abbatterà il 
Vostro aereo. 


A ZONZO NELLA GIUNGLA 


Sulla sponda A 
si trova un .albero 
colmo di banane (vi 
serviranno ben due 
volte nel corso 
dell'avventura), ma il 
ponte è in pessime 
condizioni: occorre tro- 


La palude è infestata dai piranha, che fare Passeggiando per la tera incontrerete questo colo- pid Rune per: pe: 


per scacciarli? Un buon paio di salsicce li rato pennuto che vi illustrerà sommariamente la 
terrà lontani per un po'. vostra futura missione. 


Quella vecchia 
volpe del gorillo- 
ne, che di mestie- 
re fa il rompisca- 
tole, è di nuovo 
sulla vostra stra- 
da e, questa volta, 
si spaccia per 
dinosauro; del 
resto, con quel 
costume, chi non 
ci cascherebbe? 


Chiedendovi una cura per l'eruzione cutanea, 
l'esploratore darà il via inci 
Quello scarafaggio potrebbe tornare utile come parte centrale dell'avventura. | tre oggetti necessari 
esca per qualche pescatore; per raccoglierlo, però, alla soluzione li troverete nella foresta a qualche 
avete bisogno di un retino. schermata di distanza. 


Eliminato il cane da guardia con il giocattolo 
dalle sembianze feline, avrete libero acceso 


Pr al magazzino, nel qualè potrete recuperare 
Non vi ricorda qualcuno questa avvenente un utilissimo razzo. 
donna delle pulizie? 


L'imitazione dell'elefante... 


e 
di 
lege Ta aes (STAT! 


TTI SOS 





PICCOLA VISITA GUIDATA ALLA FORTEZZA NEMICA 


La scrivania cela 

un passaggio 

segreto che con- 

duce al bunker 

sotterraneo; per 

farla spostare 

dovrete giocherel- 

lare con la statua, 

il libro bianco e il * È 

grammofono. Dopo che vi sarete sbarazzati del cuoco regalandogli la 
banana, avrete le possibilità di perlustrare a fondo ogni 
angolo della cucina. 


Il primo incontro con l'affascinante principessa Azura 
non è dei più incoraggianti, ma non temete, le cose si 
sistemeranno nel giro di pochi minuti. 


Per scrollarvi di dosso il fastidioso sguardo di que- 
sta sentinella, basterà consegnarle una lettera 
drammatica da parte della fidanzata... 


ALLA RICERCA DEL TESCHIO DI CRISTALLO 


Una buona pic- 
conata distrug- 
gerà quella sta- 
fattite e vi rega- 
lerà una pietra 
focaia utile per 
far funzionare il 
vostro accendi- 


Dopo che avrete dato l'esca al traghettatore, Per accedere al passaggio segreto che conduce ai no. 


questi, soddisfatto per la pesca fruttuosa, vi reparti sotterranei, dovrete completare l'immagine 
ricompenserà con un passaggio sino al tempio. dello scheletro sullo sfondo. 


Nella piccola caverna trove- 
rete un utilissimo piccone; 
ma ricordatevi, al ritorno, di 
azionare per la seconda 
volta il marchingegno che 
bloccava l'apertura, altri- 
menti il macigno sulla 
destra vi impedirà di rag- 
giungere la guardia intrap- 
polata. 





L'unico sistema per far fuggire il serpente gigante Per neutralizzare il complesso marchingegno a base di laser 
consiste nell'utilizzo della torcia; abituata all'oscu- dovete procurarvi un oggetto dalla superficie riflettente, pro- 
rità, la viscida creatura fuggirà terrorizzata. prio come quelle presenti sulle statue. 


La statua in bassorilievo ha riacquistato una delle 
sue lacrime; quando riuscirete a recuperare anche 
l'altra, rivelerà due passaggi segreti prosciugando 
le cascate. 


La maschera funebre, opportunamente deluci- Unendo i due pezzi di pietra avete ottenuto una chiave, che vi 
data, costituisce un'ottima superficie riflettente. aprirà la strada all'ultima zona del tempio, quella che cela il 


Proprio quella che stavo cercando... 


mitico Teschio di Cristallo. 


Recuperato il Teschio di Cristallo, potrete utiliz- 
zare il trono azteco per giungere più rapidamen- 


te sulla terraferma. 


Siamo dinanzi all'enigma più arduo dell'intero gioco. Tutto 
quello che dovete fare è premere il simbolo mancante sulla 


parete per due volte consecutive. 


CEI 





SESSO, DINOSAURI E VIDEOTAPE, 
OVVERO GRAN FINALE 


v_ i 7 ritrae 
usa Il tinannocorno 


Ultimo ostacolo, prima dello scontro finale è questo cattivissimo dino- 
sauro; ma nulla è più temibile di un Tirannosaurus Rex affamato... 


Un grosso brontosauro vi 
sbarra la strada. Come con- 
vincerlo a spostare la sua 
mole pachidermica?... 


.«Offrendogli uno spunti- 
no, naturalmente. 


Il professore non ci tiene a fare brutta figura e, per l'occa- 
sione, assume le sembianze di un gigantesco dinosauro. 
Chi la spunterà? 


GENITORI 


Il pinnacolo si rivelerà 
un ottimo trampolino di 
lancio. 


Il primo approccio con la Valle delle Nebbie non 
è dei più incoraggianti, ma in seguito sarà anche 


peggio! 











UN’INTERA RAZZA VISSCETALI 


E TU SEl IL SOLO 
SUPERSTITE. NULLA “Ca 
POTRA’ RESTITUIRE ALLA 
TUA GENTE LA NITA, 
MA QUELLO CHE STAI. 
CERCANDO NONE? UNA 
ife}! UP4[e}\j= 
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2 - Stazione Sperimentale 
UERGLE 


Durante la corsa verso Horst Ill sarete contattati 
dal pianeta Cymkoe IV: decidete di aiutarli a risol- 
vere un grave problema su una loro stazione orbi- 
tante. Una volta giunti in prossimità della stazio- 
ne, seguite le istruzioni e teletrasportatevi al suo 
interno. 

Nella stazione infilate la porta a sinistra. Dirigetevi 
dalla donna intrappolata sotto i cavi elettrici. 
Tagliate il cavo con il phaser; dato che il cavo è 
troppo pesante per essere spostato con il tricor- 
der, acquisite le coordinate del tronco appena 
tagliato per inserirle nel teletrasporto della stazio- 
ne e liberare quindi la donna. 

Tornate nella sala del teletrasporto, usate il pan- 
nello di controllo e inserite le coordinate del cavo. 
Energizzate. Tornate di nuovo dalla donna, usate 
il medikit su di lei quindi parlatele. Ella vi fornirà il 
codice per attivare il supporto vitale. 

Andate nella locazione a destra e prendete 
l'ascensore per portarvi al livello amministrativo. 
Dirigetevi al pannello di controllo a destra e pre- 
mete il primo dei tre tasti rettangolari: attiverete 
il supporto vitale. Non premete nient'altro! 
Utilizzate di nuovo l'ascensore per portarvi al 
livello ingegneristico. Notate il mezzo che sta dan- 
neggiando la stazione? E' un intruso alieno non 
identificato, Non cercate di sparargli o di avvicci- 


Siamo al livello 


di Andrea Simula 


UER ESSERE RDIELO 


recuperare l'equipaggio 
di vascello Garidiano 
S snpiczo inseguito e poi catturato con un raggio 
| Quando cercate di comunicare con il vascello o con il Warbird non 


| Durante il discorso che segue fra il capitano Picard e il capitano nemi- 

re ezier 
e con tre 

> papiro oro 


con la seconda e con la prima frase. In 
decisamente 


apprendere più notizie possibile riguar- 
I ee 


_ del viag por raggiungere i caiano Shanks os I 


Continuate il viag- 
gio verso Horst Ill. 
Giunti a destinazio- 
ne contattate Sha- 
nok sul pianeta e 
parlate | 

con lui per acquisi- 
re informazioni. 


narvi. Utilizzando il tricorder su di esso potrete 
ricavare delle informazioni. 

Andate a destra, nel laboratorio 4. Qui dovrete 
raccogliere tutto quello che trovate, dato che fra 
gli oggetti ci sono dei dispositivi che vi serviranno 
in seguito. Ora dovete disattivare l'energia per 
allontanare l’intruso come suggerito da La Forge. 
Per fare ciò, utilizzate il pannello di controllo e 
premete il grosso tasto bianco; a questo punto si 
illumineranno quattro circuiti: premeteli, da sini- 
stra verso destra, nell'ordine. 

Dall’Enterprise vi chiederanno se volete risalire a 
bordo per darvi all'inseguimento dell’intruso che 
sta scappando, ma siccome avete ancora molto da 
fare per salvare i ricercatori della stazione rispon- 
dete negativamente. 

Tornate nella locazione precedente, quindi dirige- 
tevi nella sala di controllo del reattore, a sinistra. 
Parlate con il Dott. Griems, dategli ragione e 
seguite le sue istruzioni su come utilizzare gli 
accessori che avete trovato sulle tubature danneg- 
giate e sul foro provocato dall’intruso. 

Fatto questo tornerete all’Enterprise con il risulta- 
to di aver salvato l'equipaggio della stazione e il 
pianeta di Cymkoe IV da una catastrofe. 


Questo è il pannello di controllo che serve ad interrom- 
pere il flusso di energia al reattore. 
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Ecco l'archeologo 
vulcaniano Shanok 


sta effettuando 
ricerche riguardo i 
Chodak. Parlategli 
per acquisire infor- 
mazioni 


Questa è la stazione orbitante di Cymkoe IV. Quel 
globo luminoso è il reattore danneggiato 


Il dottor Greims, vestito con una tuta verde, vi 
indicherà come agire per riparare il reattore 


Questo, al centro, è il reattore da riparare 





amministrazione PIPIII I DATTI CLARA [fio 
dove dovete attiva- 
re il supporto vitale 
della stazione. 


Ecco il reparto eee 
Gli oggetti che vedete sulla 
destra sono tutti da raccogliere 
in quanto vi serviranno per 
riparare il reattore 
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Riprendete la vostra missione di pattugliamento 
della zona neutrale. Verrete contattati 
dall'ammiraglio Reddreck per risolvere il mistero 
della scomparsa della dottoressa Hyunh-Foert- 
sch su Morassia, un pianeta trasformato in 
un’enorme riserva naturale. Accettate l’incarico. 
Giunti a Morassia contattate la connestabile Llik- 
sze che vi chiederà di non portare armi sul piane- 
ta. Fate come dice. 

Andate al teletrasporto, raggiungete la superficie 
del pianeta e parlate nuovamente con Lliksze per 
avere alcune informazioni generali. Uscite quindi 
dagli uffici andando a sinistra. Raggiungete il frut- 
to rosso e datelo all'animale vicino a voi; 
quest’operazione comunque non serve ai fini 
dell'avventura. 





Questo è il dispositivo di “stoccaggio” degli animali 
in quarantena 


Dirigetevi al laboratorio della dottoressa e una 
volta all’interno prendete possesso delle unità 
biologiche sulla destra: vi serviranno in seguito. 
Prendete le carcasse che vedete sulla sinistra: le 
analizzerete in seguito sul tavolo biologico per 
determinarne la natura. Si tratta di tre specie 
diverse di animali, ma una di esse non è quello 
che dovrebbe essere. 

Tornate all'incrocio di strade e andate a destra; 
ora dirigetevi verso la stazione degli shuttle. Dal 
dispositivo di ricarica prendete il microgenerato- 
re triangolare, quindi tornate all'incrocio. Andate 
ora verso il computer biologico del quadrante 
marino (verso destra): inserite il microgenerato- 
re nell'apposita fessura triangolare per attivare il 
computer. A questo punto, per acquisire dei dati 
riguardanti questo quadrante e le sue specie 
viventi, puntate l’unità biologica acquatica raccol- 
ta nel laboratorio verso i “coralli gelatinosi” che 
svolazzano a mezz'aria. Una volta che la sonda ha 
acquisito i dati necessari, tornerà indietro: racco- 
glietela e fate lo stesso.con il microgeneratore. 
Uscite da questa locazione e dirigetevi verso il 
quadrante boscoso. Ripetete la stessa operazione 
effettuata per il quadrante marino, utilizzando 
però l’unità biologica tropicale. A questo punto 


Le locazioni di Morassia si diramano un po' ovun- 
que dagli uffici della connestabile 








Quella specie di scimmione sulla destra è la connestabi- 
e Lliksze: è la direttrice di tutta la riserva esistente su 
Morassia 


dovrete dirigerla verso tutti i punti attivi della 
locazione (le quattro caverne). Recuperate la 
sonda e il microgeneratore e muovetevi verso 
l'incrocio di strade. Andate verso sinistra e anda- 
te in direzione del quadrante desertico. Qui 
dovrete ripetere i passi fatti in precedenza con 
l’unità biologica dedicata ai terreni rocciosi, | 
punti attivi della locazione sono tre. 

Una volta completata quest'operazione e riempi- 
to di dati le tre sonde, tornate al laboratorio della 
dottoressa Hyunh-Foertsch. 

Utilizzate le tre unità biologiche con la sonda bio- 
logica posta sul tavolo, anch'esso biologico. Otte- 
rete una serie di otto capsule contenenti i cam- 
pioni raccolti dalle unità. 

Esaminate tutte le capsule con il “microscopio 
sonico”; per evidenziare le differenze con le car- 
casse trovate nel laboratorio, effettuate su 
quest'ultime lo stesso tipo di analisi. 

A questo punto, allacciandovi alla porta di comu- 
nicazione mediante il tricorder, dovreste aver 
aperto l’unico canale disponibile al momento, 
quello di un certo Melas. Comunicategli pure 
tutte le vostre scoperte sulle carcasse; apprende- 
rete anche della discussione che la connestabile 
ha avuto con la dottoressa riguardo uno di quegli 
animali. 

Ritornate quindi negli uffici della Lliksze e chiede- 


Ecco il laboratorio della dottoressa. Sulla destra trove- 
rete le unità biologiche per il prelievo dei campion 





tele spiegazioni riguardo al litigio. Andate nuova 
mente al laboratorio e contattate lo stesso Melas. 
Dopodiché potrete aprire un canale con il consu- 
lente lydia in merito agli animali trovati morti. 
Noterete che è alquanto contrariato nell'appren- 
dere che la federazione si sta interessando a que- 
sto caso. Dopo di lui è il momento di aprire un 
canale anche con Zzolis. Ella vi informerà che 
Tzudan, un “osservatore” (l'equivalente di un 
guardiano), dovrebbe essere al corrente di quan- 
to è successo agli animali e vi consiglia di raggiun- 
gerlo sul suo posto di lavoro, il centro dedicato 
agli animali in quarantena. 

Andate al centro e parlate con Tzudan. Appren- 
derete di come il consulente lydia, oltre ad essere 
un antipatico senza limiti, si sia servito di un com- 
merciante Ferengi, Aramut, per importare una 
specie protetta e romulana per i suoi scopi. A 
questo punto diventano loro i principali sospettati 
di aver fatto sparire la dottoressa. Cercate di par- 
lare di nuovo con il consulente lydia: questi però 
non vi concederà nemmeno un minuto. 

Parlate dei vostri sospetti con la connestabile ed 
essa (ESSA, visto che si tratta di una scimmia) si 
deciderà finalmente ad aiutarvi a cercare la dot- 
toressa; nel frattempo lydia, sentendosi poco al 


Questa sembra una locazione complicatissima, inve- 
ce non dovrete far altro che accendere il pannello d 
controllo. Si tratta del centro di controllo dell'energia 
nella riserva 








In questo habitat, quello tropicale, i punti attivi su 
quali puntare la sonda sono quattro, tutti sulla 
destra 


sicuro, scapperà assieme ad Aramut. 

Dal computer attivato da Lliksze apprendete che 
c'è una donna imbavagliata nel laboratorio di 
lydia: è la dottoressa. 

A questo punto non vi importerà più di lydia e 
Aramut e dovrete aiutare la dottoressa a recupe- 
rare un animale fuggito dal centro di quarantena, 
Dirigetevi alla stazione degli shuttle e salite a 
bordo di quello attraccato per recarvi al centro 
di controllo dell'energia della riserva. Usate il 
pannello di controllo, quindi tornate al centro di 
quarantena. 

Per catturare la creatura chiedete alla dottoressa 
Hyunh-Foertsch di aiutarvi. Dovrete usare in 
sequenza le console 2, | e 3. 

Così facendo potrete intrappolare l’animale e 
tornare all’Enterprise per gettarvi all’inseguimen- 
to di lydia e Aramut. 

Una volta che li avrete individuati e raggiunti, 
minacciateli con i phaser e rivelate le vostre 
intenzioni. Essendo un Ferengi, Aramut sarà ben 
felice di trattare la propria libertà in cambio di 
qualche informazione sul pianeta d'origine degli 
animali che ha importato (collegati direttamente 
alla quinta pergamena). Aramut vi informerà 
anche che del fatto che la flotta romulana sta svi- 
luppando nuovi dispositivi per le sue navi. 
Proseguite quindi per la nuova destinazione 
appresa da Aramut: Shonoisho Epsilon VI. Avver- 


. tite la Federazione. 


Questo è Aramut! 
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TEM.OLIOBRC. 35 >D 


k] & Frigis Giunti a destinazione 
contattate il pianeta: 
non avrete risposta. 

Chiedete allo storico garidiano T'Bak di aiutarvi... 
avrete la risposta dopo qualche attimo. 
Parlate al nuovo interlocutore riguardo la quinta 
pergamena. Dovrete attendere solo qualche secon- 
do perché il canceliere di Frigis (Shonoisho), Larag, 
vi permetta di scendere sul pianeta. Usate il teletra- 
sporto e raggiungete la superficie. 
Cercate di utilizzare solo Riker per parlare con gli 
autoctoni. Parlate estesamente con Larag: vi darà 
qualche informazione sulla razza che fondò la colo- 
nia su Frigis, i Chodak. 
Fatto questo entrate nel tempio in primo piano, 
quello che si rivelerà dell'ordine dei Chanter, e par- 
late con il loro leader. Alla fine della lunga chiacchie- 
rata otterrete uno strano vegetale capace di emet- 
tere della musica, un pluvoide, detto anche orche- 
strion. Per ottenerlo rispondete che volete ascoltare 
la musica dei pluvoidi a una delle domande. Quindi 
usate il tricorder sull’orchestrion. Più tardi avrete la 
possibilità di recuperare i dispositivi necessari per 
riparare gli strumenti musicali. 

Uscite e dirigetevi verso il tempio sullo sfondo. Una 

volta entrati parlate con il leader dei Quester: 

apprenderete del teletrasporto nascosto dal campo 

di forza. Potrete accedervi solo recuperando lo scet- 





La superficie di Frigis, e il tempio in primo piano è il 
primo che dovete visitare 

















Ecco il Gatekeeper, 
un dispositivo che 
porrà delle domande 
particolari 


Questo è sempre 
il primo tempio 
dove dovrete 
riparare gli stru- 
menti musicali 





tro sottratto al leader. 

Uscite e dirigetevi nella locazione a destra, quindi 
entrate nel terzo tempio, quello dei Seeker. Parlate 
approfonditamente con il loro leader dal quale 
apprenderete della scomparsa del suo predecessore, 
Aelont, e del Gatekeeper. 

Camminate lungo il sentiero sospeso fino al 
Gatekeeper. Per poterlo superare e oltrepassare la 
porta, dovrete rispondere alle sue domande. Il truc- 
co per riuscirci è rispondere nel modo più ambiguo 
possibile. Vi faccio un esempio. Se il Gatekeeper vi 
domanda: “Qual'è il principio sul quale si basa la 
quinta pergamena?” rispondete che non sapete a 
cosa si riferisce. Terminato con successo l'interroga- 
torio (quattro domande), infilate la porta che ora 
dovrebbe essere aperta. 

In questa specie di laboratorio troverete Aelont pri- 
gioniero di un campo energetico temporale. Guar- 
datevi attorno: troverete un'antica scrittura alla sini- 
stra di un pannello di controllo. Per poterla tradurre 
vi serve l’aiuto di Larag; tornate alla locazione inizia- 
le per parlargli del problema. Egli farà un upgrade al 
vostro tricorder in modo da poter tradurre le iscri- 
zioni. Ritornate al tempio dov'è prigioniero Aelont 
ed utilizzate il tricorder prima sulle scritture e poi 
sul pannello di controllo, quindi manovrate su 
quest’ultimo per liberare Aelont. A questo punto 
potrete parlargli e questi per ringraziarvi vi donerà 
due gemme e una chiave per aprire il dispositivo 
roccioso (una specie di contenitore di sicurezza) 
all'entrata del tempio. Andate lì, all’inizio del sentie- 
ro sospeso. 

Infilate la chiave nella fessura del “vault” dal quale 
potrete prendere tre oggetti. Gli oggetti da prende- 
re sono l'anello dorato, il dispositivo a forma di Y (si 
rivelerà poi una specie di canna d'organo) e la bac- 
chetta con il globo luminoso. 

Ora che avete le tasche piene dirigetevi verso il 
primo tempio che avete visitato, quello dei Chanter, 
ed entrate; consegnate l’anello a Stamblyr, il quale 
vi consegnerà un secondo orchestrion. Utilizzando 
poi La Forge, aggiustate lo strumento musicale a 
destra con il dispositivo a Y. Sarete ricompensati 












Siamo al tempio dei Quester dove dovrete utilizzare il 


teletrasporto Chodak 





con un altro orchestrion. 

Uscite ed entrate nel tempio dei Quester: consegna» 
te la bacchetta con il globo luminoso al leader e 
chiedetele di eliminare il campo di forza; una volta 
che questo sarà stato abbassato, salite sul teletra- 
sporto dei Chodak e utilizzate l’orchestrion con due 
pluvoidi per attivarlo. Verrete teletrasportati in una 
stanza particolare. Da qui conterà solo come sapre- 
te suonare gli orchestrion. 

Il vostro scopo è quello di raggiungere il fondo della 
stanza per inserire nel portale ovale una delle due 
gemme. La musica, suonata con i diversi orche- 
strion, attiva le pedane che possono condurre al por- 
tale; ogni volta che suonate un orchestrion diverso, 
apparirà una pedana diversa, ma contemporanea- 
mente si dissolverà quella su cui eravate. Dovrete 
cercare quindi il punto in comune fra le due pedane 
per non sparire ritornando al punto di partenza con 
meno energia. Vi consiglio vivamente di salvare 
prima di usare ogni orchestrion. Naturalmente, suo- 
nando nel modo corretto, potrete recuperare i quat- 
tro orchestrion della stanza. 

La sequenza da suonare per arrivare indenni al por- 
tale è la seguente (tenete presente che il numero di 
seguito si riferisce al numero di pluvoidi presenti 
sull’orchestrion da suonare e che la sequenza che vi 
propongo non è l’unica possibile): 4, 3, | (pluvoide 
coperto), 4, | (pluvoide coperto), 2 (pluvoidi coper- 
ti), | (coperto), 4, | (scoperto) e infine 2 (pluvoidi 
scoperti). 

A questo punto inserite la gemma blu nell'apposita 
nicchia, prendete la pergamena e tornate all’Enter- 
prise. 

Dopo aver parlato un'ultima volta con Laraq e con 
Lucana, Worf vi segnalerà l’arrivo di un Warbird 
garidiano: è Pentara... 

Per evitare un incidente interstellare, il figlio di Pen- 
tara, Avakar, la ribelle Lucana e lo storico T'Bak 
verranno trasferiti sul Warbird con la quinta perga- 
mena in modo da placare la rivolta e cambiare le 
regole del loro mondo. Riprendete il vostro viaggio. 






























(ovvero dovrete combattere), quindi assecondate- 
la e dirigetevi sul luogo indicato per difendere gli 
altri avamposti. 
Sul luogo troverete tre Warbird romulani: prepa- 
ratevi a ingaggiare l'attacco anche se, come avrete 
modo di notare, i tre batteranno in ritirata; a que- 
sto punto decidere di attaccarli o meno, 
ma vi consiglio di lasciarli andare, per non subire 
gravi danni che non potreste riparare. Richiamate 
di nuovo il comandante Chan che vi indirizzerà 
verso un’altra battaglia; questa volta ci sarà un 
solo Warbird che, se attaccato pesantemente, 
deciderà di autodistruggersi: non siate quindi trop- 
po vicini alla nave nemica quando questo accadrà. 
Conttate ancora una volta Chan. Vi chiederà di 
dare una mano a un vascello dei Klingon che sta 


affrontando tre Warbird; parlate con il comandan- 
te K'dra dei Klingon che vi darà qualche informa- 
zione interessante su un'arma segreta che i romu- 
lani stanno cercando. 
Chiamate per l'ennesima volta il comandante 
Chan; dopo averle comunicato dei Chodak, sarete 
liberi di indagare per cercare quest'arma: 
A questo punto riceverete un messaggio 
dall'ammiraglio Williams: parlatele. Quando 
dovrete decidere che destinazione scegliere, deci» 
derete per Frigis in modo da poter difendere il pia- 
neta di Laraq da un Warbird romulano. 
Dopo aver distrutto il vascello, Picard scenderà sul 
pianeta per parlare con Laraq ottenendo utili 
informazioni sui Chodak e sullo Unity Device (o 
“di dell'unità” se preferite), la super arma 
dei Chodak (che anche i Romulani stanno cercan- 
do), nonché due importanti oggetti: uno “scet- 
tro” isolineare e un programmer per poter acce- 
dere alla maggior parte dei computer dei Cho- 
dak. Laraq vi darà anche un cristallo da analizzare 


sull’Enterprise. 





6 - La Battaglia Romulana 


Mentre tornate nello spazio della Federazione 
(godetevi le animazioni), un 

di emergenza dalla Flotta Stellare. | romulani 
hanno invaso la zona neutrale e la Federazione è 
ora in guerra con Romulus! 

Contattate la Federazione: passerà qualche istante 
prima che Worf riesca a stabilire un contatto con 
l'ammiraglio Reddieck a causa di problemi di tra- 
smissione. Sarete spediti a un avamposto da dove 
far partire l'attacco della Flotta Stellare sotto la 
guida del comandante Chan; una volta giunti 
all’avamposto 543, contattatela. Vi verrà richiesto 
di mettere la nave a disposizione della Flotta 


L'ammiraglio Reddleck vi indicherà come raggiungere 


l'avamposto in pericolo Un'immagine dell’avamposto dal terminale di navigazione. 





Questa è il coman- 
dante Chan che 
assegnerà le mis- 
sioni per sconfig- 8 
gere i Romulani: $ 
ricordatevi di con- 
tattarla ogni volta 
che terminate una 
battaglia 


7 - Il Sito Archeologico di Horst III 


sulla superficie del pianeta. 

La prima cosa da fare è liberare da una frana il 
passaggio che permette l’accesso alla caverna: 
settate il phaser alla massima potenza e sparate 
sui detriti. Entrate nella caverna e dirigetevi verso 
il monitor al centro della locazione; prendete lo 
scettro isolineare e inseritelo nel foro, quindi 
prendete il programmer e appoggiatelo sullo 


Questo è il pannello di controllo della prima loca- 
zione, sulla sinistra dell'entrata della caverna: uti- 
lizzate il tricorder 


Fate appena in tempo a salire a bordo che subito 
vi ritrovate in battaglia con un nuovo vascello 
romulano. Dopo averlo distrutto dovrete diriger- 
vi su Horst Ill per chiedere ulteriori informazioni 
a Shanok riguardo i Chodak. Purtroppo Shanok si 
è dileguato con il suo team e ha abbandonato il 
sito archeologico a causa dell'attacco romulano. 


Ascoltate il messaggio registrato, quindi scendete 


con il tricorder 


8 - Il Pianeta Allanor 


A bordo riceverete un messaggio della Flot- 
ta Stellare che vi chiederà di raggiungere un 
avamposto che sta per essere attaccato da 
una razza aliena decisamente ostile. Dovre- 
te distruggere le tre astronavi aliene (il 
metodo migliore per questa difficile batta- 
glia sembra quello di usare le manovre di 
inseguimento del computer di bordo); alla 
fine della battaglia probabilmente avrete 
molti danni e pochissima energia, quindi 
cercate una base stellare nelle vicinanze. 
Ora dirigetevi su Allanor come consigliato 
da Data e sbarcate sulla superficie; la prima 
cosa da fare è analizzare tutta la locazione 
con il tricorder (specialmente quella che 
sembra una specie di TV in fondo alla stan- 
za) in modo da studiare il tutto in seguito. 
Quindi fate fuoco (con il phaser alla massi- 
ma potenza) sulla grata a destra, nei tre punti di contatto con la roccia. A que- 
sto punto la grata è aperta e potrete andare verso destra. Sempre sulla destra 
della nuova locazione, dovrete salire sulla piattaforma sulla quale è installata 
una serie di display: utilizzate lo scettro isolineare e il programmer su di essi 
(come avete imparato in precedenza). Vi si presenterà una specie di menu: 
selezionate “System Log” (per apprendere qualche informazione), “Initialize 
System” e premete su “OK”, quindi selezionate “Activate Facility”, “Acess 
Main Database”, premete su “OK” e infine “Dispatch Repair Unit”. 

Riprendete lo scettro e attraversate il passaggio a destra sotto la rampa sulla 
quale siete situati. Sulla destra della nuova locazione, ai piedi di una tubatura, 
c'è un foglio di metallo: rac ; fate caso che nel raccoglierlo troverete 
anche una graffetta. Tornate indietro (verso sinistra) di due schermate, ovvero 
alla locazione iniziale. 

Lo scatolotto tondeggiante al centro della schermata (sembra una lavatrice di 
qualche tipo) è un droide disattivato da un inibitore logico (lo spuntone rosso e 
bianco conficcatò nella lamiera). 

Dovete appropriarvi dell’inibitore; una volta estrattolo, dovrete disattivare il 
droide con il tricorder. Il tutto deve essere compiuto molto velocemente. 
Ritornate dove avete raccolto il foglio di metallo (due volte a destra). Noterete 
che in fondo alla “passeggiata” c'è una porta che si apre e si chiude ogni volta 
che un droide viene riparato e passa attraverso di essa. Raggiungete quella 
porta ed analizzatela con il tricorder; dalla lettura potrete osservare quali sono 
i punti sui quali agire: utilizzate l’inibitore sul circuito logico come indica lo 
schema del tricorder. Quando un droide troverà la porta chiusa, disattivatelo 
con il tricorder e rimuovete l’inibitore; in questo modo il sensore noterà la 
presenza del droide, lascerà la porta aperta e potrete quindi passare. 

Una volta dall'altra parte dovrete accedere al pannello di controllo posto nelle 
vicinanze dell'entrata (sulla sinistra): inserendo lo scettro e il programmer 
potrete selezionare dal menu “Power Off’ e “Station Offline”; riprendete lo 
scettro. Con quest’azione avrete riattivato l'apparato per ricaricare i droidi. 
Accendete un’altra volta il display e selezionate “Power 
On”, togliete di nuovo lo scettro e colpite con il phaser il 
ricarica batterie dei droidi non sarà rimasta accesa 
una sola luce verde (se fallite il tutto, dovrete ripetere 
l'operazione del display un’altra volta). 

A questo punto arriveranno degli alieni che vi scorteranno 
in una stanza vicina dove farete la conoscenza del capo dei 
Chodak. 





In questa locazione troverete il 
foglio di metallo e la graffetta. 
Non vi preoccupate del robottone 
al centro. 











Siete su Horst Ill e dovete liberare l’entrata della 
caverna dalla frana, come nella foto. 


scettro. A questo punto lo schermo sarà acceso; 


Il dispositivo al centro della stanza è una specie di 
strumento d'osservazione; dovrete registrare tutto 













La prima cosa da fare una volta giunti su Allanor è 
esaminare lo schermo sullo sfondo, quindi eliminare 
le sbarre sulla destra e, più avanti in questa sezione 
dell'avventura, recuperare l’inibitore logico 


isolineare, quindi non fate colpi di testa e arren- 
detevi. 

Verrete trasferiti in una nuova locazione e il 
leader Chodak vi mostrerà dei file e delle infor- 
mazioni segrete riguardo lo Unity Device. Una 
volta che se ne sarà andato esaminate il piede- 
stallo con in cima il display: è ancora attivo e 
potrete utilizzarlo selezionando “Exhibit 227”, 
“Final Message” e “Comunique 736” per 
apprendere qualcosa in più sullo Unity Device e 
soprattutto su quando riapparirà nel tempo. 
Uscite dalla locazione utilizzando il lungo corri- 
doio sullo sfondo; attendete che i due alieni se 
ne siano andati, godetevi l'animazione, quindi 
soccorrete l'alieno ferito utilizzando il medikit, 
iniettategli lo stimolante appena preparato ed 
egli vi comunicherà il codice di sicurezza da uti- 
lizzare con il pannello di controllo alla sua 
destra. 

Inserite la graffetta nel foro a sinistra dello 
scettro; reinserite lo scettro e premete tutti e 
sie i pulsanti che disattiveranno il sistema di 
sicurezza. 

Uscite dalla stanza usando le scale in alto a 
sinistra; andate ancora a sinistra quindi prende- 
te il corridoio sullo sfondo verso la hall. 

Qui troverete un teletrasporto. Osservate il 
pannello di controllo a destra: vi indicherà di 
inserire la destinazione che volete raggiungere. 
Cliccate sul pulsante centrale della serie di bot- 
toni verdi a sinistra e sul pulsante di destra della 
serie in alto. Fatto questo premete il tasto 
rotondo azzurro per teletrasportare i primi 
tre membri del team. Cliccate quindi sulla 
barra verticale di colore bianco sulla destra 
del display e portatevi velocemente sotto il 
te , 


Vi ritroverete in un altra locazione dalla 
quale, andando sei volte a sinistra, ritornerete 
al punto di partenza. Picard, prima di salire a 
bordo della U.S.S. En avrà un'intuizio- 


ne da elaborare a bordo, dopodiché potrete 
andarvene. 


Questo pannello di controllo 
è reso accessibile dall'utiliz- 
zo della graffetta e dal codi- 
ce fornitovi dall'alieno mori- 
bondo: rappresenta il siste- 
ma di sicurezza della base 











Se fate le cose come si deve, aprire 
questa porta non sarà un grosso pro- 








Questo è un filmato che mostra le 
potenzialità dello Unity Device 





Fate parlare Picard con il leader e riferitegli che siete una 
missione archeologica (dovete mantenere la copertura); 
durante il dialogo avrete modo di consegnargli lo scettro 

















Come siete arrivati in questa locazione 
non ve lo so dire visto che gli alieni vi 
hanno bendato durante il percorso... 
fatto sta che dovrete tornare indietro. 








9 - Rotta Verso lo Unity Device 








Una volta a bordo 
dell’Enterprise 
verrà segnalato 
l’arrivo di un 
vascello romulano. 
Decidete di non 
affrontarlo tornan- 
do nello spazio 
della Federazione; 
nel frattempo 
Data troverà un 
modo per tradur- 
re alcuni dati dei 
Chodak e vi illu- 
strerà che solo 
misurando il 
periodo di una pulsar nella nebulosa Gombara 
(segnata sulle carte astrali dei Chodak) si potran- 
no ottenere altri dati per determinare l’ubicazio- 
ne esatta dello Unity Device. 

AI vostro arrivo però la pulsar è collassata in un 
buco nero da circa trent'anni. Parlate con Troi: 
ella troverà il modo per osservare la pulsar. Dal 
terminale dedicato all’astrogazione settate come 
destinazione il settore con coordinate 06.05.06 
(utilizzate la mappa a larga scala). 

Il settore selezionato è nello spazio romulano e 
prima di giungere a destinazione dovrete affron- 





Ecco uno dei settori che dove- 
te raggiungere, quello di 
Zephyrus. 





Dopo la sequenza filmata, eccovi sulla superficie dello 
Unity Device. 








10 - Lo Unity Device 


Sulla superficie dovrete cercare sia i Chodak che i 
garidiani. Andate verso destra: il dispositivo rotondo 
al centro della locazione è un teletrasporto per una 
sola persona. Fate salire i vostri personaggi uno alla 
volta. Una volta dall'altra parte vedrete apparire 
solo Picard: esaminate la luminescenza attraverso il 
pertugio nella parete al centro della stanza. Parlere- 
te per un attimo con una creatura davvero strana (0 
forse un dispositivo). 

Andate a sinistra; troverete il leader Chodak e Pen- 
tara che non riescono a salire su una slitta perché 
manca una terza persona. Picard è quel terzo. Par- 
lottate un po’ con loro quindi salite sulla slitta e 
godetevi la corsa. 


In questa locazione dovrete 
affrontare “l'elettroshock” degli 
antichi Chodak: il vincitore avrà 
la possibilità di attraversare il 
campo di forza. 


Bel panorama, ma 
non dovrete far 
altro che salire sulla 
torre alla destra 
dell'immagine. 





Complimenti! 
Avete raggiun- 
to il guardiano 
che controlla 
lo Unity Devi- 
ce, anche se 


non è ancora 
finita: dovrete 
superare l’ulti- 
mo test. 


tare un vascello nemico (tenete presente che non 
è detto dobbiate incontrare subito tale vascello 
prima di aver trovato la pulsar - può accadere 
anche dopo). Una volta raggiunto il settore potre- 
ste vagare un bel po’ alla ricerca della luce della 
pulsar, ma eccovi le coordinate per raggiungerla: 
03.08.12 da settare nella carta dell’astrogazione a 
media scala. Una piccola annotazione: se avrete la 
pazienza di effettuare un'esperimento, troverete 
che le coordinate sono buone come qualunque 
altra nello spazio romulano entro una distanza di 
circa 30 anni-luce dal punto di partenza. Noi ne 
abbiamo trovate un paio. 

Dalle informazioni che Data avrà raccolto analiz- 
zando la pulsar, vi fornirà l’ubicazione dello Unity 
Device, ovvero nel settore 03.01.03 della mappa a 
larga scala. 


è 
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ga L'animazione vi mostra il tragitto che farete sulla slitta a. em 


motore: seguite il dialogo fra gli alieni. 





All'arrivo Pentara vi chiederà di allearvi con lei: 
accettate, Entrate poi nella prima porta a partire da 
sinistra: qui un Jean-Luc del futuro si materializzerà 
per mettervi in guardia e per consegnarvi un oggetto. 
A questo punto dovrete affrontare un test creato 
dai Chodak per superare un campo di forza: al cen- 
tro della stanza c’è un dispositivo che viene attivato 
inserendo due semicerchi negli appositi spazi. Utiliz- 
zando uno dei semicerchi nello spazio di sinistra lan- 
cerete una scarica al Chodak, Premete il pulsante. 
Dopo alcuni turni il leader Chodak si arrenderà, ma 
non uccidetelo. 

Esaminate ora il generatore del campo di forza, 
sulla destra. Osservatelo nei dettagli, quindi prende- 
te i vostri semicerchi e uniteli; parlate con uno degli 
alieni e fatevi dare tutti i semicerchi rimasti e uniteli 
anch'essi. Selezionate di nuovo il dispositivo che 
emette il campo di forza e inserite i tre anelli metal- 
lici nella sezione inferiore (“air gap” inferiore) per 
eliminare il campo di forza. 

Andate a destra: in questa locazione dovrete supe- 
rare il fosso utilizzando l’artefatto consegnatovi dal 
Picard del futuro. Prendete poi il simbolo dorato 
fluttuante, quindi fate passare i due 
alieni. 

Andate ancora a destra; adesso utiliz» 
zando il simbolo potrete aprire l’ulti- 
ma porta della serie, quella più a 
destra. Qui dentro troverete un Kabi- 
lan congelato, una creatura creata con 
lo Unity Device; premete il pannello di 
controllo a destra della porta della 
camera criogenica. La creatura vi 
chiederà perché volete impossessarvi 


Il pannello di 
controllo 
dell'U.D. mostra 
una flotta Borg 
pronta a spaz- 
zare via la Fede- 
razione, i Cho- 
dak e i Garidia- 
ni... Cosa deci- 
derà di fare 
Picard? 








La schermata in questione mostra davanti all’Enter- 
prise un buco nero: è la pulsar che, collassando, l'ha 
formato. 


A questo punto fate come in precedenza, selezio- 
nate la mappa intermedia e inserite le coordinate 
09.14.16.; una volta giunti allo Unity Device verre- 
te attaccati da una nave dei Chodak: non rispon- 
dete alle loro provocazioni, non fate fuoco, ma 
effettuate delle manovre evasive (è una specie di 
test). Ora non dovrete far altro che aspettare 
qualche secondo per poi scendere sulla superficie. 


Durante il viaggio alla ricerca della pulsar, ingaggerete 
anche un duello con i Romulani. Qui sono stato sfortuna- 
to: spero non seguirete il mio esempio. 








Scongelate la bestiola dal frigo. Ella sarà vostro giudice 
e deciderà se farvi accedere allo Unity Device. 


dello Unity Device: Picard dovrà rispondere che tale 
dispositivo dovrebbe essere utilizzato per il bene di 
tutti. 
Dopo il dialogo raggiungete la porta che si è aperta 
a destra, quindi andate ancora a destra per il passag- 
gio. Una volta all’aperto dovrete salire in cima alla 
torre sulla destra della schermata. 
Qui troverete il guardiano dello Unity Device che vi 
annuncerà l’arrivo di una flotta di Borg: è chiaro che 
si tratta di un test, quindi dopo aver attivato il pan- 
nello di controllo, disattivatelo senza compiere alcu- 
na scelta. A questo punto gustatevi le scene finali e i 
complimenti di TGM per aver completato “A Final 
Unity”! Alla prossima. 5 

Hype 





La bella animazione finale... Godetevela e 
complimenti! 
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5TH FLEET 
ACES OF THE DEEP 
BATTLE ISLE Il 
| BC RACERS 
ATARI ACTION PACK 
ARCADE POOL 
EARTHSIEGE 
SYSTEM SHOCK 
F1 GRAN PRIX 
DISCWORLD 
FIGHTER WING 
DOOM Il 
DREAMWEB 
FLIGHT SIMULATOR 5.1 
MONKEY ISLAND 
MONKEY ISLAND Il 
MENZOBERRAZZAN 
LOST EDEN 
MYST 
METAL MARINES 
NOVASTORM 
INNOCENT 
INDIANA JONES FATE 
- JUNGLE STRIKE 
| REUNION 
KING QUEST VII 
| SPACE A 
‘RISE OF THE TRIAD 
IRON HELIX 
| INDYCAR RAGING 
| SENSIBLE SOCCER 
- LION KING 
















£.119.000 CD. 
£. 74.000 FD. 
£. 75.000 FD. 
£. 99.000 CD. 
£. 95.000 CD. 
£.109.000 FD. 
£.129.000 CD. 
£.139.000 CD. 
. 99.000 CD. 
99.000 CD. 
34.000 FD. 
34.000 FD. 
. 99.000 CD. 
. 72.000 CD. 
99.000 CD. 
£.109.000 CD. 
£.129.000 CD. 
£. 44.000 CD. 
£.129.000 CD. 
£. 99.000 CD. 
£. 99.000 CD. 
£. 99.000 FD. 
£.109.000 FD. 
£.109.000 CD. 
£. 89.000 CD. 
£. 76.000 CD. 
£. 56.000 FD. 
£. 99.000 CD. 
£.109.000 CD. 
£. 69.000 CD. 
£.129.000 CD. 
£. 99.000 CD. 
£.129.000 CD. 
£. 99.000 CD. 
£.109.000 CD. 
£. 49.000 CD. 
£. 49.000 CD. 
£.109.000 CD. 
£.119.000 CD. 
£. 89.000 CD. 
£. 99.000 FD. 
£.119.000 CD. 
£. 89.000 CD. 
£. 49.000 CD. 
£. 99.000 CD. 
£. 89.000 CD. 


mmmmmmmn 


£. 69.000 CD. 
£..76.000 FD. 
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= SFX - JOYPAD PROGRAMMABILE 
Ta » MASSIMA COMPATIBILITA” CON TUTTI | PC 
n E TUTTI | GIOCHI 


» SEMPLICITA” DI INSTALLAZIONE E DI UTILIZZO 

e POSSIBILITA’ DI EMULARE QUALSIASI 
FUNZIONE DELLA TASTIERA — i 

» NON UTILIZZA RISORSE DEL 

» NON NECESSITA DI INSTAL 

» POSSIBILITA” DI COLLE( 
(ES. CUFFIE STEREO) — 

» INTERAMENTE IN ITALI 


INCLUSO CD-ROM 
CON 10 GIOCHI © 
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TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


Questo mese vi 
illustriamo i VERI 
precursori della nostra | 
civiltà: mi raccomando, .. 


D DAI 
d» 


e sei 
eda 0 A 


OVERCLOCCA TU, CHE OVERCLOCCO ANCH'IO! È: 


Ecco l’ultima prodezza del nostro simpatico collega... 


ua! BIMBI GRASSSCO Col 


LE MANINE faciocco SE. 
IRRSIONE DI UN BIMBO PArIorcoSe "a 
Con LE MANINE GRASOCE RiyTo NEL 


| RGolro 


1 SA TRASSORME PER NAK 
| cu Moog A è =” 


QUANe It 4137 


VoLESSERO DA LUI 


ANCORA UN MESSAGGIO ANGUIMO! BEN |[m. ; GU Nek SAPEVA CH FossERo NE TAN 
PRESTO QUELLA CNÉ PROBABURMENTE Pla n 
Tue A 
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ISTE 
DIC E Si Sa 
MESE 


CISETTOIE ERE RIO 
Finalmente una voce u 


} ETRE grre* fix 


Tutto l'occorrente per il vero feticista 
MA IL PASTORE NON E’ IL SOLO 
«.«Ci sono anche i suoi antenati!!! 
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a TEMOTTOBRI 








Spot Goes to Hollywood su Megadrive: radicalmente 
differente dal primo, zeppo di puzzie e molto divertente 
- anche se non da subito. 


dall’avvento della semplice e incredibile 

bellezza di Micromachines 96, il gioco che 
ci ha fatto riscoprire il piacere di insultare tutti i 
pantheon delle culture occidentali e orientali. Il 
capolavoro della Codemasters, uscito in versione 
Megadrive, è riuscito a calamitare l'attenzione di 
tutti i redattori durante interminabili sfide a quattro 
giocate sul filo dello scontro fisico - insomma, se 
avete un Megadrive, compratevene una copia, altri- 
menti pigliatevi in una volta sola gioco e console che 
fate prima. Per il resto, titoli abbastanza “normali”: 
innanzitutto, la récensione di 3D Lemmings per 
Playstation (eseguita sulla famigerata Blu Playstation, 
una versione - appunto - blu della console Sony 
capace di leggere qualsiasi gioco da qualsiasi nazione 
in qualsiasi formato video, a patto naturalmente che 
fosse un gioco per PSX), simpatica variazione sul 
tema dei piccoli esserini verdi interamente poligona- 
le e estremamente incasinata. Sempre per Playsta- 
tion troviamo la conversione di Discworld, ottima 
versione dell'avventura Psygnosis che tanto è piaciu- 
ta qui in redazione (non è sarcasmo). Nonostante il 
parlato fosse completamente in inglese (con la par- 
tecipazione di Eric Idle, ex Monty Python), il resto 
su schermo era completamente in italiano e quindi 
dovrebbe essere accessibile bene o male a tutti - tra 


Questo mese praticamente tutti i giochi 
®) dell'universo conosciuto sono stati eclissati 


Il secondo episodio delle avventure di Pepperouchau su 
Saturn. Bisogna die che i programmatori della Sega 
lavorano piuttosto in fretta in determinati momenti 





Micromachines 96, su Megadrive! Il meglio del meglio, 
nuove macchine, nuove piste, nuovo tutto... Come 
dite? Questo circuito è esattamente identico a uno di 
Micromachines 2? Non è colpa nostra. 


l'altro giochi del genere per Playstation ancora non 
ce ne sono, quindi... 

Un vero capolavoro, e persino completamente ori- 
ginale è Jumping Flash: si tratta di un platform poli- 
gonale in prima persona troppo spassoso, assoluta- 
mente demenziale e esageratamente divertente. Il 
giocatore impersona un coniglio meccanico che 
deve saltellare avanti e indietro attraverso una serie 
di mondi zeppi di isolottoni galleggianti “arredati” 
nei modi più strani, raccogliendo buffe carote- 
bonus, armi parecchio devastanti e generalmente 
divertendosi una cifra. Giochi così ne escono davve- 
ro pochi: il Playstation ha compiuto un grosso passo 
avanti con la comparsa di Jumping Flash. 


>_< 





Air Combat, invece, è abbastanza 
interessante, ma non eccezional- 
mente di rilievo: si tratta di un 
simulatore di volo dalla forte 
valenza arcade, estremamente 
veloce e giocabile che però risulta 
un po’ noioso: bisogna dire 
comunque che è molto spelttatto8 
lare, semplice (nonostante i[tbion 
numero di tasti da utilizzae)Ne 
comprensibile (nonostante illitanto 
testo in giapponese che “reggelitii 
gioco). Più che altro adattoragli 
appassionati - inoltre tra breve 
dovrebbe uscire la versione in 


CONSOLEMANIA CORNER 





Rayman su PSX, primo bel platform che si sia visto 
sulla console Sony. 





inglese e forse anche in italiano, quindi potrebbe 
Lo straniassimo Bug! per Saturn, altro bel platform | - cdi un po' più invitante di quanto è ades- 


ghe e altro bel giochino. Molto divertente, ma un 
Bo: canicne. Alro sinto, € ancora per Phyto (questa 
volta però solo ato) è Agile Warrior, del 0° 





Ed ecco a voi Virtua Fighter Remix per Satum: praticamen- 
te, il primo gioco con la grafica del secondo, molti meno 
bug e altrettanto spasso (e botte) 


-16M,01108Ac.35) 





| dinosauri che si menano ll avete visti anche su TGM... 
Questa è la versione per SNES di Primal Rage - stessa 
roba, comunque. 

















persino giocabile (chi ld 
mese sembra andare & 
insomma, molto prob 
dell'affare in questione 
vedere pronti anche dé 
una brutta idea. 

Passiamo ora al Saturn 
mente, è il più vecchia 
è una copia pari-pari (j 
dell'originale Virtua Fig 
gestione della grafica e 


E vai di picchiaduro! Questo è Mortal Kombat 3 per 
SNES, con tanto di sangue, mosse speciali e il redivivo 
Kano (nessuno ne ha mai sentito la mancanza, ma va 
bene lo stesso) - per l'occasione in formato “doppio”. 


lità, paragonabili a quelle utilizzate per Virtua Fighter 
2. Ovviamente abbiamo passato giornate su giornate 
a pestarci con la scusa del “dobbiamo farne la 
recensione”, e ovviamente ci siamo di nuovo diverti- 
ti una cifra. Insomma, doveste avere già un Virtua 
Fighter a casa, lasciate pure stare questo qui, altri- 
menti fateci un pensierino (ma sta per uscire il 
seguito). Clockwork Knight book 2 si è rivelato 
come uno pseudo-seguito ma molto divertente da 
giocare e visivamente attraente, grazie alla solita 
camionata di poligoni, texture e trovate grafiche tre- 
mende. La giocabilità è leggermente aumentata 
rispetto al primo episodio (persino il Raffo ha 
apprezzato questo CK2) e complessivamente si trat- 
ta di un buon prodotto, anche se un po' troppo faci- 
le - basta arrivare alla prima slot-machine regala 
vite ed è fatta. 

Bug!, infine, è un altro buon platform tridimensiona- 
le, parecchio intricato e difficile ma anche abbastan- 
za nuovo e divertente. Nonostante la scarsa fama, 
ha riscosso non poco successo qui in redazione, 
anche se ha dovuto faticare per farsi notare in 
mezzo a un ufficio pieno di ti che si stran- 


lano con i Micro- 
go POLPA Megadrive per giocare a 


E ora, il Megadrive: abbiamo già ampiamente parlato 
del super-capolavoro della Codemasters, per il 
resto segnaliamo la preview di Super Skidmarks 
(altro gioco di guida in quattro, altro gioco Codema- 
sters), che ci ha inchiodato al monitor per una 
discreta quantità di tempo grazie alla giocabilità 
notevole e alla grafica piuttosto gradevole - 

















plita marea di moss 
sembrano voler na 
ra di gioco, e Mo 
o meno dello stess 
lizzato decisamente 
non ci sono, perc 
biamo anche ricevu 
Bes to Holywood: nd 
tasso di simpatia del personaggio sia pa 
gioco ci è sembrato ampiamente interess 
a una serie di trucchetti e di quadri se 
per tutto il gioco - tra l'altro poi è pure 
e divertente, quindi dovrebbe riscuotere 
successo. 

Chiudiamo quindi con 3DO, che si becd 
solo - il pesantissimo Panzer General, ot 
strategico/bellico poco adatto al pubblica 
che è stato osannato dalla stampa americ 
miglior gioco strategico di sempre - e c 
SNES, che oltre ai già citati Mortal Komi 
mai non ne possiamo veramente più, 
abbiamo potuto mettere le mani su un 
fatto e provvisto di un bel po’ di bella gra 
idee abbastanza originali) e Primal Rage 
due giochi mediocri e uno molto inteli 
primi due sono rappresentati dallo sca 
Commando della Capcom, misero tel 
riportare in auge i giochi stile Final Fight 
popolare in sala giochi) funestato da una dì 






































Una delle foto meno spettacolari in assoluto di Super 
Turrican 2, ennesimo episodio delle avventure del gioco 
originato in Germania. Molto casino, armi speciali e 
alieni per questo platform abbastanza interessante e 
vario. 



























capolavori per NES con una 
ente francescana - un po' un 
ssante è invece Super Turrican 
i della saga nata mille anni fa su 
an è GALATTICO) zeppa di 
stri che roteano e zoomano, 
e tanto sano casino - il tipico 
S, anche se poco affine ai soliti 

'urricar icosalmi è rimasto da dire? Beh, prati- 
[camente nulla: a questo punto vi auguro quello che 
più Vi pare e me ne Vado, visto che sta cominciando 
a montarmi una fame devastante... 
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Et Voilà! Ace Combat o Air Combat, come lo volete 
chiamare: il primo simulatore in assoluto per Playsta- 
tion. Carino. 


Una significativa foto 
di Captain Commando 
per SNES, il prodotto 
Capcom più ignorato 
del momento. 


Il fuori-di-testa Jumping Flash, 
bizzarro platform poligonale 
per Playstation assolutamente 
Imperdibile. 
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l possono Vaflare senza preavviso 
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LA PERIODICITÀ DELLA RIVISTA NON CONSENTE 
A VOLTE DI INDICARE L'ULTIMO PREZZO DISPONIBILE. 
TELEFONATECI PER AVERE LE ULTIME QUOTAZIONI. 


SIRO WATCHING WINMAC 
808 DYLAN WIN 
CAPPUCCETTO ROSSO WIN/MAC 
DINOSAUR ADVENTURE 
ECOLANDIA WIN 
ENCICLOPEDIA M. MEDIALE 
GU ANIMALI DELLA SAVANA WIN 
HOMO SAPIENS WIN 
GRANDI ARTISTI DEL 900 WIN 
| VANGELI WIN 
L BRUTTO ANATROCCOLO WIN/MAC 
L CORPO UMANO WIN 
IL MONDO DEGLI ANIMALI WIN 
IL SEICENTO DI U. ECO WIN 
10 PARLO FRANCESE 
10 PARLO INGLESE 
10 PARLO SPAGNOLO 
ITALIA WIN 
ITALIAN DESIGN Win 
L'EGITTO DEI FARAONI WIN 
LA DIVINA COMMEDIA: INFERNO MAC 
LA DIVINA COMMEDIA: INFERNO WIN 
LA DIVINA COMMEDIA: PARADESO WIN 


LA DIVINA COMMEDIA: PURGATORIO WIN 


LEONARDO IL SEGA. DELLA GIOCONDA 
ODISSEA WIN 

QUATTRORUOTE - 1000 AUTO WIN 
STELLE PIANETI E DINTORNI WIN 
TUTTO FELLINI WiN 

UFFIZI WIN 


101 SEX POSITIONS PART 2 
ADULT PAIATE 2 
AMERICAN BLONDE 
BLONDAGE 

DIRTY DEBUTANTES 1 
EROTIC DREAMS 2 
FANTASIES 

GIRLS DOING FIRLS 2 
HOUSE OF DREAM 

ICE WOMAN 

IMMORTALE DESIRE 
INSATIABLE 

INTERACTIVE SEX THERAPY 
INTIMATE JOURNEY 
LEGEND OF PORNO 2 

MIND TEAZZER 

MYSTIQUE OF THE ORIENT 2 
NEW LOVERS 

PLEASURE ZONES 

PUSSY CALLED WANDA 2 
SAMURAI PERVET JAPAN 
SECRETS 

SECRETS 2 

SEX 

THE ASIAN PALATE 

THE DREAM MACHINE 

THE LADY CLUB POKER NIGHT 
THE LADY CLUB THE POOL GAME 
TOKYO NIGHTLIFE JAPAN 
VOICES IN MY BED 
WINNER TAKES ALL 


e i prezzi sono IVA inclusa 
e tutti i prodotti sono coperti da garanzia di 12 mesi 
e ritiro, permuta e vendita dell'usato 
e assortimento di titoli a partire da lire 30.000 


I . «rr AA 
Spedizioni in tutta Italia per mezzo di: 


L ..45.900 
L. .128.900 
L. . 45.900 
L .102.000 
L .144.900 
TELEFONARE 
L. .169.900 
L. .124.900 
L .102.000 
L .109.900 
LL ..45.900 
L ..89.900 
L..59.000 
L .351.000 
L. . 89000 
L . 89000 
L ..89000 
L .121.000 
L .,99000 
L 79.000 
L ..92000 
L ..92000 
L ,,92.000 
L ..92000 
L .109.000 
L .114900 
L .125.000 
L ..89000 
L .104000 
L .121.900 





85.000 
ELEFONARE 
65.000 
81.000 
89.500 
65.000 
65.000 
118.000 
65.000 
73.000 








ALONE IN THE DARK 3 
APACHE LONGBOW 

BIO FORGE 

BRUTAL 

COMMANO & CONQUER 
CREATURE SHOCK 
CYBERIA 

DARX FORCES 
DEADALUS ENCAUNTER 
DESCENT 

DOOM 2: HELL ON EARTH 
BUNGE ON MASTER 2 
ECSTATICA 

Fi GRAND PRIX Il 

FADE TO BLACK 

FALCON GOLD 

FLIGHT LIGHT 

FLIGHT SIMULATOR 5.1 LAS VEGAS 
FLIGHT UNLIMITED 

FULL THROTTLE 

GREAT NAVAL BATTLES 3 
HARDBALL 4 

HELL 

HIGH OCTNE 

JAGGED ALLIANCE 
KINGDOM OF THE FAR AEACHES 
KRAZY IVAN 

LAND OF LORE 2 

LAST DYNASTY 
LEHMINGS3-D 

LITTLE BIG ADVENTURE 
LORDS OF MIDNIGHT 
MAABUS 

MACHIAVELLI: THE PRINCE 
MAGIC CARPET 
MECHWARRIOR 2 
MICROMACHINES 2 
MORTAL KOMBAT 2 
NASCAR RACING 

NAVY STRIKE 

NBA LIVE 95 

NHL HOCKEY 95 
PHANTASMAGORIA 
FITFALL WIN. 96 
PRISONER OF ICE 

REBEL ASSAULT 2 

RISE OF THE TRIAD 
SHANGHAI GREAT MOMENT 
SIMISLE 

SIMON THE SORCERER 2 
SIMTOWER 

SPACE ACE 

SPACE QUEST 6 
STALINGRAD 

STAR TREK THE NEXT GENERATION 
TANK COMMANDER 
TERMINAL VELOCITY 
THE 11th HOUR 

THE CIVIL WAR 

THE ORION COSPIRACY 
THEME PARK 

WING COMMANDER 3 
WIPE OUT 

WORLD HOCKEY 95 
ZORRO 


99.000 
100.000 
119,000 

TELEFONARE 
109.000 
109.000 

94.000 

89.000 
105.000 

84.000 

99.000 

TELEFOMARE 
L 78,000 
TELEFONARE 
L 119.000 
109.000 
L 59.000 
L 105.000 
L 89.000 
L 89.900 
L 110.000 
L 94.000 
L 
L 
L 
L 


Pep: Per 


ea 


119.000 
109.000 

88.000 

110.000 
TELEFONARE 

L 75.000 
I 99.000 
TELEFONARE 
119.000 
90.000 
105.000 
119,000 
119.000 
89.000 
95.000 


Perrriirii 


TELEFONARE 
125.000 

L 107.000 
I 130.000 
TELEFONARE 

L 97.000 
TELEFONARE 

L 97.000 
TELEFONARE 
OFFERTA 

L 89,000 
L 99.900 


= 


L 100.000 
I 109.000 
L 105.000 
I 109.000 
L 92.000 
L 105.000 
L 129.000 
OFFERTA 

L 89.000 
I 105,000 
I 125,000 
TELEFONARE 
TELEFONARE 

L 80.000 


& 


Da Noi troverai anche tutti i gioch 
MACHINTOSH, CD-I, 3DO e CD32 


Ordinare è facile: 
v puoi telefonare al 011/681.18.18 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


ACES OF THE DEEP 

ALONE IN THE DARK 2 
BATTLE ESLE 2 

BRUTAL PAWS OF FURY 
CANNON FODDER 2 
CHAMPIONSHIP MANAGER ITALIA 95 
DESCENT 

DOMINUS 

DOOM 2: HE LL ON EARTH 
ECSTATICA 

F1 GRAND PRIX 

FALCON 3.0 

FIELDS OF GLORY 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
FRONTIER FIAST ENCOUNTER 
GREAT NAVAL BATTLES 
GREAT NAVAL BATTLES 2 
GUNSHIP 2000 

HERDES OF THE 357 th 
HOXUM KASO 

JUNGLE STRIKE 

KINGS QUEST 5 

LEGIONS 

LEMMINGS 2 

LITTLE BIG ADVENTURE 
MAGIC CARPET 
MECHWARRIOR 2 — THE CLANS 
MICROMACHINES 

NASCAR RANCING 

NAVY STRIKE 

NBA LIVE 96 

OPERATION EUROPE 

OUT POST 

PINBALL MANIA 

PIZZA TYCOON 

PREMIER MANAGER 3 
PSYCO PINBALL 
QUARANTINE 

RISE OF THE TRIAD 

SIMCITY 2000 

SIMON TH IACERE 
SLIPSTREAM 5000 

SPACE QUEST 5 (ITA) 

SPACE QUEST 8 

SPACE SIMULATOR 
STALINGRAD 

STARLORD 

THEME PARK 

TIE FIGHTER 

TORNADO & DESERT STORM 
TOWER ASSAULT 

a) 

VIRTUAL POOL 

WING COMMANDER ARMATA 
WORLD CLASS RUGBY 95 
WORLD HOCKEY 1995 








58.000 
89.000 
99.900 
58.000 


80.000 
98.000 
85.000 
81.000 
65.000 
76.000 
50.000 
128.000 
94.500 
90.000 
89.900 
89.900 
115.000 
125.000 
109.000 
98.000 
82.000 
109.000 
79.900 
78.000 
88.000 
85.000 
80.000 
89.000 
89.000 
109.000 


TELEFONARE 


L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 


110.000 
109.000 
100.000 
105.000 
95.000 
85.000 
79.900 
99.000 
115.000 
120.000 
52.000 
77.000 





i per 


BASE JUMPERS L 65.000 
BLOOONET L 69.000 
BODY BLOWS 2 L 68.000 
BRUTAL-PAWS OF FURY DISPONIBILE 
BURNING RUBBER L 59.900 
BURNTIME L 65.000 
CANNON FOODER 2 L 75.000 
CHAOS ENGINE L 69.900 
COALA TELEFONARE 
DREAMWEB L 89.900 
FIELDS OF GLORY (BUDGET ED) L 55.000 
FOOTBALL GLORY L 75.000 
GUARDIAN L #5.000 
GUNSHIP 2000 L 45.000 
HEMDALL 2 I 75.000 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 L 95.000 
ISHAR3 L 73.000 
KICK OFF 3 EUROPEAN CHALLENGE . L 57.000 
LORDS OF THE REALM L 75.000 
MORPH L 59.900 
PGA EUROPEAN TOUR L 59.000 
PLAYER MANAGER 2 TELEFONARE 
PREMIER MANAGER 3 L 59.000 
RALLY CHAMPIONSHIP I 69.000 
SECONO SAMURA! L 85.000 
SENSIBLE GOLF L 79.000 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER L 85.000 
SHADOW FIGHTER L 69.000 
SWITCHWORLO OFFERTA 
THEME PARK L 79.000 
TOP GEAR 2 L 55.000 
TOTAL CARNAGE L 75.000 
ULTIMATE SOCCER MANAGER L 75.000 
VBDEsIZARIEDI RESIRR VARE. 


AMIGA 1200 


ALIEN BREDO 2 

BASE JUMPERS 

BLOOONET 

BODY BLOWS 2 
BRUTAL-PAWS OF FURY 
BURNING RUBBER 
BURNTIME 

CHAOS ENGINE 
CIVILIZATION 
COLONIZATION 
DREAMWEB 

FIELDS OF GLORY (BUDGET ED) 
FOOTBALL GLORY 
GUARDIAN 

GUNSHIP 2000 

HEMDALL 2 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 
ISHAR3 

KICK OFF 3 EUROPEAN CHALLENGE 
LOROS OF THE REALM 
MORPH 

PGA EUROPEAN TOUR 
PLAYER MANAGER 2 
PREMIER MANAGER 3 
RALLY CHAMPIONSHIP 
SECOND SAMURAI 
SHADOW FIGHTER 
SWITCHWORLO 

THEME PARK 

TOP GEAR 2 

TOTAL CARNAGE 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 








v puoi faxare al 011/681.31.04 


VG COMMUNICATION - Torino 


landi audi ali sei 


PpPepPeperberrerepbrrrrirmi 


Pini 


reno 


75.000 
65.000 
79.000 
72.000 
DISPONIBILE 
59.900 
35.000 
59.000 
90.000 
80.000 
79.000 
55.000 
73.000 
65.000 
79.000 
75.000 
85.000 
85.000 
69.000 
77.000 
50.000 
65.000 
TELEFONARE 
59.000 
69,000 
85.000 
69.000 
OFFERTA 
89.000 
55.000 
75.000 
75.009 
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GOMDPUNITIÌ WORK 


PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
TELEFONARE ALLO 011/ 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 
VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE 

TANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO... 


ACCESSORI (IVA Compresa) Prezzo L. | GIOCHI PC - CDROM Prezzo L. 


Kit PC-SoundMan: AD-L1B, casse, cuffie, 2 giochi TERMINAL VELOCITY i 
SOUND BLASTER 16 VALUE i TERROR FROM THE DEEP 85.000 
KIT STARTER CREATIVE 499.000 { ULTIMATE DOOM 68.000 
KIT CREATIVE MULTIM. MS-HOME (Speed) 990.000 { WINGS OF GLORY 99.000 
ESPANSIONI A 500, 500 PLUS, 600, 600 + clock CHAOS CONTROL 85.000 
interne, 1200 da 1 a 4 Mb esterne SIM CITY 2000 73.000 
ESP. INT. per A 1200, 1 Mb Espandibile 8 Mb DARK FORCES 82.000 
con zoccolo per co-processore 360.000 ] VIRTUAL POOL 110.000 
INTERFACCIA MIDI AMIGA 39.000 { LORDS OF MIDNIGHT (ITALIANO) 87.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 299.000 { PRISONER OF ICE 127.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 24 Real Time 711.000 f FULL THROTTLE (INGLESE) 97.000 
SCALA MULTIMEDIA 300 634.000 { DRAGON LORE (ITALIANO) 93.000 
SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 899.000 { WORLD CUP USA "94 68.000 
KIT PER HD ESTERNO CON ALIMENTAZIONE 130.000 | THE LAST DYNASTY 125.000 
DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 145.000 { FLIGHT UNLIMITED 108.000 
HARD DISK 80 Mb INTERNO 2.5" AMIGA 520.000 { STRIP - POKER PRO (per adulti) 68.000 
HARD DISK 250 Mb ESTERNO AMIGA 480.000 { MICROCOSM 123.000 
HARD DISK 540 Mb ESTERNO AMIGA 660.000 { MAGIC CARPET 130.000 
HARD DISK 850 Mb ESTERNO AMIGA 840.000 | LITTLE BIG ADVENTURE 137.000 
HARD DISK 1 Gb ESTERNO AMIGA 1.080.000 { U.S. NAVY FIGHTERS 117.000 
MOUSE AMIGA 49.000 | FX FIGHTER 93.000 
TV TUNER CON TELECOMANDO 179.000 ] TRANSPORT TYCOON 75.000 
ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 95.000 { UNDER KILLING MOON (INGLESE) 116.000 
PHILIPS CD-i MODELLO 450 847.000 { KIRANDIA 3 100.000 












































































PHILIPS CD-i MODELLO 220 
PLAY STATION SONY 







MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


DESKTOP o MINITOWER 
486dx2 66Mhz Local Bus 
| HD 540- 4MB - SVGA L.B - 
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 


L.1.570.000 + IVA 


PENTIUM 75 MHZ PCI 
HD 540 - 8MB - SVGA PCI - 
TASTIERA - MOUSE - MONITOR 


L.2.260.000 + IVA 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.10.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 


TELEFONARE 
PER CONFERMA 


i TEL. 0331-620430 


| | PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
| 
| 
I 









1.037.000 
Telefonare 






| TITOLO 
Aladdin A1200 
Batman Retums ; 
Behind The iron Gate 


| Big Red Adventure 


Brutal 
Caesar 
Cannon Fodder ll 
Canton 
Civilization 
Club Football 
Dawn Patrol 
Deuteros 
Dreamweb 
Dune Il 
Earth Invasion 

ra 
European Chal.Kick Off Ill 
Eye Beholder Ill 
F1 World Championschip 
Fantasy Empire 
Frontier 1° Encounter Ita 
Globdule 
Harpoon 2 
Hokum Ka-50+F27 
Indy Action 
Jungle Book 
Jurassic Park 
King Pin 
Legacy of Solaris 
Manchester United 
Menzober: 
Moonbase 
Mortal Kombat Il 
Night Shift 
Overlord 
Pirates 
Player Mnager Il 
Primal Rage 
Re Leone A1200 
Sensible Golf 
Sensibile World Soccer 
Space Simulator 
Super Karts 
Super Street Fighter Il 
Super Street Fighter Il Turbo 
Tex Willer 


85.000 


115.000 
115.000 
95.000 
30.000 


mu00o 


Per informazioni concernenti giochi su dischetto, Vi preghiamo di 
telefonare al numero su indicato. 


La COMPUTER WORK distribuisce anche giochi ed accessori per SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, GAME GEAR, NINTENDO, 
GAME BOY, LYNX e SUPERVISION. Richiedi il catalogo che ti verrà inviato gratuitamente mezzo posta. 


TITOLO CD ROM 
Apache Longbow 
Bio Force 
Bum: Cycle 
Chaos Control 
Civil War 
Combat Air Patrol 
Command The Conquerer 
Cyclemania 
Dark Force 
Dungeon Master Il 
Fighter Wings 
Flight Simulator 5.1 
Flight Unlimited 
Full Throtten Ita 
FX Fighter ita 


Hi-Octane 

Jump Raven 

King Quest VII ita 
Kit Electronics Arts 
Kit Lucasfilm îta 
Klick & Play 

Last Dinasty Ita 
Legend Kyrandia Ill 
Lord Of Midnight 
Mach Warrior 2 
Micromachine 2 
NBA Live 95 

Orion Cospiracy 
Phantasmagoria Ita 
Pimball Mania 
Pirotecnica 


Rugby World Cup 95 

Sim Tower 

Simon The Sorcerer lì 

Space Quest VI 

Startreck Next Generation 

Strip Poker Pro 

Terminal Velocity 

Ufo Il ita 

Ultimate Soccer Manager 

Under Killing Moon ita 

Virtual Chess 

Virtual Pool 

Werewolf Ve Comanche 
95 























SPECIALE CANTAUTORI 
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AOS LIVE 


EDOARDO BENNATO 

LE RAGAZZE FANNO GRANDI SOGNI (EMD 

Fpenio Papa go dl cortesia? Wibca cleeore tion 
mo: inconfondibile la voce, riconoscibili i suoni e le atmosfere. E, 
qualcosa di diverso c'è e non si tratta solo della satira acuta e pu 

te della società conti a cui ci aveva fin qui abituati. |! c 
per | due grandi lutti subiti di recente si esprime nelle canzoni d« 
album, Corral testi e musiche, it agio cor 
messaggio di speranza. Quello stesso mare giomo è invitante 
sicuro, di notte può portarti via tutto all'i {Mare Chiaro Mar 
Scuro”), e quando non hai più nulla, solo la follia ti aluta a so: 

a vincere il dolore (* alla follia”). Però la malinconia » 
comunque (“Per attraversare il mondo”), perchè la realtà è 

bella dei sogni ("Afferrare una stella"). A sognare è so; 

mondo delle donne. che sanno correre rischi, andando ir 

sorte senza aveme , in contrasto con gli uomini, che + 
pano solo di (Le ragazze fanno grandi sogni* e “T 
Rasa Ea cerato | Des outadi FOA lesori sor 
dove * il mio amore”. E d grande amore lo aspettano. n 

te l'atteggiamento sprezzante, anche dierlimgni dl sob: ‘ 
di "Che ci sei”. In chiusura. per sdrammatizzare il contenuto senos 
del disco, ci sono l'ironica "Perchè" e “C'è”, un blues che cura esch 
sivamente le sonorità, senza badare troppo al senso delle parole: cor 


TERESA DE SIO - UN LIBERO CERCARE (CGD) 
Le dieci canzoni che compongono l'ultimo album della cantautrice 
napoletana Teresa De Sio, raccontano, con lucidità ed ottimismo, la 
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EO NOV 


Ed eccola qui la del Festva 


Li 


[3 “OL 


Dance Italiano tenutosi il 18 Luglio a 
la celebre discoteca bresc.ana - $ 


si 


cbr 
FANS 


CAOS LIVE COMPILATION ‘95 








PINO DANIELE & PAT METHEN 


Insieme?! Ebbene sì: alla conferenza tenuta al Rolling Stones il 7 settembre per annunciare # loro tour, i due chitarristi si sono 
pes intati, per la gioia della stampa in sala. come due grandi amici, molto disinvolti e con una grande, contagiosa, simpatia. 
in dalle prime domande Pino appare un po' più timido, Pat meno formale, ma la sostanza non cambia, e cioè che due artisti 
del loro calibro hanno deciso di collaborare ad un live ed 
anche a qualcosa di più. Subito scopriamo che è stato Pat 
Metheny, d più grande chitarrista jazz attuale, a contattare 
Pino Daniele, il nostro cantautore blues più bravo e più noto. 
e che i due si sono subito impegnati a scambiarsi vicendevol- 
mente esperienze e feeling. Che il fesling c'è lo si vede benis- 
simo, e quando Pino comincia a sparare a zero su manifesta 
zioni commerciali come i festival di Sanremo, anche Pat con 
corda pienamente à della musica. La loro collabora 
zione cominc no, a dare i suoi frutti. | loro back- 
ground jazz e blues, la loro passione per la World Music, il loro 
essere cresciuti professionalmente nello stesso periodo, tutto 
questo È accomuna e lì aiuterà sicuramente a realizzare un disco 
insieme, disco che potrebbe veder la luce fra un paio d'anni. Ma 
sarà il tour l'evento più a breve termine che susciterà grande inte- 
resse, con un pezzo di Pat Metheny (Let's train home) cantato da 
Pino in italiano, altri due brani del chitarrista americano e una breve 
parentesi acustica, oltre a sorprese che Pino Daniele ha preferito non 
svelare. Prima del breve showcase che ha animato la conferenza, c'è 
va TA L] pene ruoli un' ulteriore riflessione: sul sucesso dei 
pur non essendo lavori commerciali, volano 

pece de primi posti delle rispettive classifiche. Per Pino, e non 
poteva essere altrimenti, la di di un certo sound ha unito facilità 
di ascolto con qualità della musica, per Pat invece i successo di ogni 
suo lavoro è nequivocabilmente un mistero! Amivano così i tre pezzi 
live "Quando arricchita da un assolo dì Pat, “Resta...resta 
cummè” e “Un deserto di parole” riletta dal genio americano in 
emplice pop al mein Niente da 
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DI NET ON PAPER_Bistesiine 


tò via, Addio a tutti ragazzi, anzi arrivederci al peo 
o mi congederò e potrò riprendere a scrivere di 
sica. Grazie a tutti, MUSIC RESEARCH in testa, 
rdate 5 fo Gara e SR dr 
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ose positive, fanno parte d 
renità @ sono accompagr 
), registrato dal vivo e in 
omi “storici” della canzone d'a 
a Mannoia. 


ROBERTO ‘VECCHIONI - IL CIELO CAPOVOLTO (EMD 
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le sprigionano le opere di Klimt. con cui quest'album è e del nuovo singolo, un MIX contenente quat- 
zato"; sarà la krica suggestiv testi o l'atmo ) t Lr 
siche; sarà che alle donne (“le persone migliori a Money Mix. Veloce veloce un'analisi delle sin- 


la LM è sicuramente quella di maggior impatto (160 
alla mistura dî hard-core puro e commerciale; la RM 
orso un diverso stile, dove rap e commercial si 
i; are una miscela esplosiva; l' porta invece le 
caratteristiche della trance amalgamate alle espressioni tipiche 
hard-core, andando. a comporre un davvero cattivo; infine 
a MM, versione totalmente che farà impazzire i disco- 

incaliti, e questa tra pane dela BOY Recoris 
niente male questa ultima produzione della D. 
che mette insieme bassi pompatissimi e melodie molto orecchiabili: 
a miglore è, SERE Pag araldica 
minuti e mezzo di martelli sfasciampificatori e strumenti bruciacer- 
bici angela per fa 

n i DINE: earn di più sulla Pope 

ta su in cui potrete saper di vita 
nente (informazione dell'ultim'ora se dp MONEY è appena 
beva erae > 4A le al tredicesimo posto come più alta 
nuova entrata! 


BOMatela me <Jowa" Allegritt 

amati ih BACK IN ACTION!!! 
iprendo volentieri la linea per comunicarvi ee veloce antepri- 
Le su REXANTHONY, ormai ospite fisso del DJ-NET on Paper. 
Come anticipatovi d mese scorso è in uscita un nuovo singolo 
superpompatissimo (quasi un album) che dovreste trovare nei nego: 
zi nel giro di poche settimane a partire da leggerete questo 
articolo. Ma abbiamo nuove informazioni Techno Schock 6 e un 
video del concerto tenutosi lo scorso 8 Giugno al Cocorico' sono in 
ie a dimostrazione del fatto che nor conosce il signi- 
della parola staticità: purtroppo al momento di andare in stam- 
pa non ci è stato possibile ascoltare nessuna delle nuove produzio- 
ni: ad ogni modo, a costò di scappare dalla caserma la recensione 

apparirà su queste pagine. 


) è dedicato, fatto sta che questo nuovo album di 
ioni mi sembra davvero riuscito. Nonostant parta 
zione dell'universo femminile, anche l'uc tau re 
n prima persona, entra in gioco e.crea l'occasione per analizzare tutt 

i del rapporto fra i due sessi: dall'amore in ogni sua formia ed 
me, ai privilegi del maschio, che rimane però sempre attana 
un senso di pigri La donna pur nel suo continuo tr rasfor- 
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JANET JACKSON - DESIGN 
OF A DECADE 1986/1996 


Coneludiamo la rassegna sulle 


novità video di questo mese toman- 
do a parlare di musica ballabile con 
Janet Jackson. Attraverso questi 16 
pezzi, ripercorriamo gli ultimi 10 anni 
di carriera di Janet grazie a video. 
clip, brani tratti da apparizioni televi. 
sive, esibizioni live: scatenata 
(“What Have You Done For Me 
Lately", “Nasty”. “Control”, 
"Rhythm Nation") o romantica 
("Let's Wait Awhile"), la sorellina del 
più famoso Michael, si dimostra 
empre una grande, completa artista 
e una seria professionista: mettetevi 

omodi e preparatevi dunque a 
gus tarvi ben 90 minuti di ottime 


musica 
Roberta Zampieri 


\ JUKE BOX 
Pi pali 

Questa videocassetta è riservata al 
nostalgici, essendo completamente 
dedicata ai “favolosi anni ‘60”. | filmati 
sono quell originali dell'epoca, molti del 
quali ancora in bianco e nero: tra tutti vi 
segnalo un Adriano Celentano in erba, 
un Gianni Morandi al culmine della sua 
forma, i divertentissimi Brutos, Peppino 
di Capri quale massimo rappresentante 
del “twist”, d bello allora in voga, l'urla- 
tore Fausto Leali, la strappalacrime 
1 Gigliola Cinquetti ecc. Consigliata nel 
caso vogliate fare felici i vostri genitori! 








LENNY KRAVITZ - CIRCUS (Virgin) 


urandone personalmente la produzio- 
ne, i testi, le musiche, cantando e perfino 
suonando da sè la maggior parte degli stru- 
menti. Si rata di un alora nato da grow: 
sazioni ma anche da profonde riflessioni, 
ce eeeliziane shrperrpato 
stili e generi presenti. In effetti Lenny Kravitz 

SÌ ispira, a tratti, ai vecchi successi anni ‘70, 
li rielabora, sperimenta e ne trae del buon 
sound 


danzereccio contemporaneo ma striz- 

za anche l'occhio al rock dei Led Zeppelin, 
rievocandone vagamente le atmosfere infuo- 
cate e lanciandosi in potenti assoli di chitarra. 
Gli undici pezzi sono quindi rock, funky, 
melodici 0 ballabili, tutti comunque bellissimi e gradevoli sin dal ascolto, senza però 
pe ea ne “commerciale”. Oltre a “Rock And Roll is Dead”. brano che sta 
a imperversare nei circuiti radiofonici, Da asce raiee "Circus” 

"Baron The tin Se “Tunnel Vision”, "Can't Get You Off My Mind” e soprattutto la 
movimentata "Thin ice”. ll cd è corredato dal solito, utilissimo libretto dei testi, completo di 
foto che ben rappresentano lo spirito inquieto e bizzarro dell'artista. Insomma, per chi 
conosce Lenny Kravitz solo grazie ai singoli passati alla radio, questa è l'occasione buona 
per scoprire un grande talento, per trascorrere ore ascoltando e riascoltando un album 
capace di suscitare emozioni e scatenare energia. Davvero un bel disco, che dovete asso- 


lutamente avere. Fidatevi. 
Roberta Zampieri 
AC/DC - BALLBREAKER (CGD) 
Era uno degli eventi musicali maggiormente 


attesi. Il ritorno di un gruppo che da oltre 
vent'anni riesce a mandare in delirio milioni di 
fans in tutto i mondo, gli AC/DC. Con que 
sto album la band è riuscita ancora una volta 
a non smentirsi. La fama di “casinisti” di cuii 
fratelli Young. Johnson e company si sono 
sempre circondati è rimasta assolut 
intatta, con pezzi forti, nei riff e s' 
nei testi, che hanno saputo in pa: 
quistare un po' tutti, anche i più chzzinosi in 
fatto di gusti e sonorità pulite. Tutti i pezzi di 
Ball Breaker hanno dei ritmi decisamente 
validi e Brian Johnson in particolare è riusci 
to a stupirmi. Non è mai stato uno dalla voce 
particolarmente potente, anzi, e sembra che 
con il passare degli anni questa gli venga 
sempre meno. Tuttavia la sensazione che ho avuto, soprattutto in brani come “Hail Cea 
sar” e "Boogie Man”, è che abbia acquisito una padronanza assoluta di quelle che sono 
da sempre le sue doti canore (e cioè quel timbro decisamente particolare e fondamenta! 
mente stridulo che tanto ho amato in lui come nel cantante dei Cinderella), tanto da portar- 
lo a cercare nuove tonalità. Nell'attacco di “Boogie Man”, giusto per fare un esempio, 
sembra quasi che si sia ispirato al grande Louis Armstrong, scoprendosi un Interprete per 
fetto delle ritmiche blues. E per il resto? E' un album fondamentalmente godibile da due 
punti di vista. Avete presente il brano “Hellraiser "di Ozzy Osboume? E' un pezzo che per 
certi versi ho sempre considerato unico, con dei suoni talmente puliti che, se pompavo al 
massimo il volume, riusciva a diventare davvero cattivo, ma se lo ascoltavo a un volume 
umano lo “sentivo” come un pezzo rock trascinante e decisamente orecchiabile. Gli 
AC/DC, magistralmente a mio parere, sono riusciti a infondere papa duplice aspetto in 
tutto l'album, tanto che al Factory, alla serata di presentazione del disco, sotto l'influsso 
delle note di *Balibresker®, "Caught With Your Pants Down”, "Cover You In Oli” e tutti gi 
altri brani, si pogava e di gusto, mentre a casa mi rilassavo leggendo Hesse e bevendo una 


tazza di té. 
SHIN 

MARIAH CAREY - FANTASY . ST 

Lu o, Mardi Carey deve bd 
sima a. Fai ani petti ma con “Music 
Box", l'album della consacrazione, la nostra 
Mariah ha venduto nel mondo circa 25 milioni 
di dischi: una cifra davvero impressionante, 
che ci aiuta a capire le cosmiche 
del suo successo, E ci riprova: d 12 
Settembre infatti è stato pubblicato i nuovo 
singolo “Fantasy”, già ascoltatissimo, e per ì 
primi di Ottobre è previsto l'ip, “Daydream”. 
Questo nuovo cd si preannuncia giò un gran: 
de evento: il secondo singolo, in uscita a 
metà Ottobre. per esempio, sarà cantato in 
coppia con i celeberrimi Boyz 
sparso possiamo comunque gustarcì 
ancora “Fantasy”, disponible ii ben cinque 
differenti versioni: album version, Bad Boy 
Fantasy. Bad Boy with 0.D.B. “Old Dirty Bastard”, Bed Boy Ma e infine remixato da 
David . Una mezz'oretta di gorgheggi come solo Mariah Carey sa fare, rap e musi 
ca da ballare, tutto in un cd 
Buon ascolto, e non perdetevi 














prossimo numero: vi parleremo dell album 
Roberta Zampieri 


MICHAEL BOLTON - GREATEST HITS 1985/1995 (Columbia/Sony) 
EE e e ini opresenta della cana Mud 
“ape perdedio gioie boa lasso di tempo coperto dall'album) anche se 
scio liana pipi . Perciò mi sembra giusto rinfrescarvi la 
memoria ricordandovi un po della storia di questo personaggio Michael ha esordito nel 
1983 con un brano chiamato “Fool's Game® tratto dall'album che portava l suo nome. Ma 
RESSI effettivamente al successo fu “The Hunger”. rappresentato in “Greatest 
Hits" de * ' on) The dock of the bay”, del 1987. In seguito riuscì a vendere sette 





BJORK 
UE RINZASG GLI TAREFERGEELUGI 


Il folletto islandese è tomato! Bjork, al secondo album solista. ferma per 
la seconda volta la sua nave in italia per approdare a Milano, dove era già 
fe dell'anno scorso. Questa volta la sede è il Palalido, pre- 
ai Gay Square del 1994, complesso storico in cui, tanto per non 
br suonarono nel marzo di quest'anno anche | 
Queensryche. Quindici le canzoni in scaletta, a partire da * 
Fornetti cloni dle “Human Behaviour”, 
“Violentiy Happy". “Crying”. * 


"Venus asa 







mentati. A dispetto de 
mente convinto chi ha 
Forse a causa della scel: 
lo show è sembrato molto 


milioni di copie di “Soul provider”, che gli 
valse anche il suo primo In ogni 
caso ll successo più clamoroso fu "Time, 
love and tendemess” con cui vinse nel 
1991 sei dischi di platino riuscendo a ven- 
dere la bellezza di dieci milioni di copie. 
Sempre nel 1991 gli fu assegnato un 
secondo Grammy, questa volta come 
migliore voce pop maschile, senza conta- 
re i due American Music Award nella 
categoria pop/rock. Di “Time love and 
tendemess® ricordo brani quali *Wen a 
man loves a woman”, che un note- 
vole successo anche qui in Italia e “Steel 
bars” scritta insieme a Bob Dylan. Biso- 
gna poi rimarcare le sue molteplici colla- 
borazioni con artisti quali Barbra Streisand, i Kiss, Joe Cocker, Cher e Kenny G (per citar- 
ne solo alcuni, ovviamente). Infine mi permetto di aggiungere (nota dell'ultim'ora) che Bol 
ton è stato anche la vera rivelazione del concerto Pavarotti & Friends tenutosi a Modena 
qualche settimana addietro, impressionando positivamente la critica europea, poco avvez- 
za ai suoi successi. Sì, ma l'album in questione? Ah, c'è anche bisogno di dirlo? ll fatto che 
è un greatest hits dovrebbe parlare da solo. Nel CD sono inclusi la maggior parte dei suc- 
cessi di cui vi ho parlato finora: sono ben dodici i brani provenienti dal passato infatti, tutti 
grandi successi in cui molti di voi riconosceranno canzoni che forse negli anni addietro gli 
erano piaciute senza sapere di chi fossero. Ad ogni modo, vi sono anche cinque brani ine- 
diti tra i quali "Can | touch you ...There?". Ovviamente ll pregio face di tutti i pezzi 
inclusi nell'album è l'ottima voce d Michael, perfettamente accompagnata da arrangiamenti 
sempre azzeccati, che fann sto disco un'ottima occasione, per chi non lo ha ancora 
conosciuto, di renders he si è perso in questi dieci anni. Allora, non 
vi sembra ll caso di farci osito di questo CD? 

Marco Prelini 


JAMIE WALTERS (CGD) 
Ma che bel figliolo è que amie Wa 
ters! Ed è an bene s t 
e multiforme £ 
zionale può anr 
nuovo, valid 

@ Carinc 
Mnorridire, m 
parecchi 
Oltre ad € 
infatti un ottimo in 
















ito di tutto que 
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ramazzato al suolo 
xsi sulle note della 
alzi la mano...), ma 
mericano ("Why"), 
Ome si conviene a 
questo sengugno genere musicale. Il cd si apre con tre motivi che definirei senza ombra di 
dubbio romantici e d resto dell'ip è un susseguirsi di energia e dolcezza, un'altemanza di 
rock e melodia. Si fa parecchio ricorso ai corì femminili che, astutamente abbinati alla calda 
e sensuale voce di Jamie, rendono l'ascolto davvero piacevole. in definitiva si tratta proprio 
di un bel lavoro, 10 canzoni all'altezza della situazione, che non deludono le aspettative di 
chi, incuriosito dal singolo che tanto successo ha riscosso questa estate, ha deciso di 
acquistare anche l'album. Una citazione particolare la meritano “Release Me”, “The 
Fi MO ro de paio cla Vinto conii. — 

proprio , questo risulta gradevole sua t ivamente o. 
Roberta Zampieri 





GARY KEMP - LITTLE BRUISES 
(Columbia/Sony) 


y 
Chi non si ricorda di quella band che negli 
anni ‘80 fu capace di piazzare ben venti 
singoli nelle classifiche di tutto # mondo, 
nonché di vendere più di dieci milioni di 
dischi, il cui nome risponde a Spandau 
Ballet? Qualcuno si sarà forse anche chie- 
sto che fine aveva fatto. non essendo al 
corrente dello scioglimento avvenuto agli 
inizi degli anni ‘90. Dopo tutti questi anni 
di silenzio ritoma quindi colui che del grup- 
po fu l'anima creativa, e il rientro non 
leva che essere in grande stile! “Litle 
jses” è infatti un album che ha richie- 
sto la bellezza di due anni per essere rea- 
lizzato. Per molte delle canzoni è stato 
richiesto l'apporto dei membri del coro celtico Anuna, 
in strumenti come le comamuse, i basso 
queste premesse non ci si poteva aspettare altro c 
parer mio, così è Kemp è riuscito a fondere insieme vecchie e n $ 
suoni provenenti dall'antico e sonorità tipicament giorni nostri. Ed è pro 





iù un'altra folta schiera di musicisti 
io, | violini, ll bazouki irlandese. 
e album e, smnano | 9 
















prio questa à di Kemp di unire varie provenienze lalla sezion 
maicana di “She said..." al chitarrista greco in “Lttie b a rendere l'a 
assolutamente ascoltabile dall'inizio alla fine. ll tutto senz 





zioni. La provenienza inglese si sente sul 
le di Sting. e in ogni modo lo stile si dis 
che ci vengono imposti dal 
scopre come nulla è stato lascia! 
mente introspettive. Sembra quasi c 
sue riflessioni partorite durante questi anni di comple 
tive dell'album bisogna ricordare “Standing in love” 
sfera, senza dimenticare ovviamente “Little Bruisi itte-track dell'album, caratterizzata 
da un ritmo più ienuto delle altre e che tra l'altro è la mia preferita. Non mi resta che 
consignarvi quest'album che segna i nitomo di un ottimo musicista, e che puo 
regalarvi atmost ompletamente diverse da quelle a cui siete abituati 













t silenzio. Tra le canzor pi 
eramente bella per sono: 
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Marco Prelini 








molti. Bjork 










decisamente esuberante 














(Tel. 02/48706097) 


PAUL WELLER 

21/10 Modena - Vox 

22/10 Milano - Rolling Stone 
23/10 Belluno - Teatro Comunale 
26/10 Roma - Palladium 

27/10 Firenze - Tenax 
COLLECTIVE 


24/10 Milano - Rainbow 


28/10 Milano - Palalido 
PARADISE LOST 

30/10 Spilimbergo - Rototom 
31/10 Milano - Propaganda 
1/11 Firenze - Flog 

2/11 Roma - Palladium 
CYPRESS HILL 

7/11 Milano - Palalido 

Per informazioni: Barley Arts 
(Tel. 02/76009400) 


ART GARFUNKEL 

21/10 Torino - Palastampa 

22/10 Milano - Teatro Smeraldo 
23/10 Roma - Teatro Sistina 

25/10 Catania - Teatro Metropolitan 
26/10 Bari - Teatro Team 


27/10 e » Teatro Tenda Partenope 
RENATO ZERO 


1/10 Acireale (CT) - Palasport 
3- 4/10 Roma - Curva S. Olimpico 
7/10 Bologna - Palasport 

e - Palas; 


10/10 port 
)» n 
nari BO) Pa asport 


13/10 

14/10 M 

17/10 Bari - Palasport 
18/10 Napoli - Teatro Tenda 
20/10 Torino - Palastampa 
21/10 Ancona - Palasport 
23/10 Milano - Forum 

Per informazioni: 

Trident Agency (Tel.02/58303311) 


PRIMUS 

13/10 Rimini - Velvet 

14/10 Pordenone - Palasport 
16/10 Firenze - Teatro Tenda 
17/10 Milano - Propaganda 

Per informazioni: 

Rock Allance (Tel. 0434/20650) 


Chiudiamo la rubrica di questo mese con i 
programma del CANGURO di San 
lombano al Lambro (MD per il mese d 
e. Vi ricordo che al Canguro potete 
trovare ben 9 bilkardi, 30 videogames, piz 
zeria. paninoteca, gelateria ma soprattutto 
a dal vivo. Buon divertimento! 
1/10 BELLI E FULMINATI 
NEL 
5/10 ROCK TARGATO ITALIA 
6/10 ANIMALI RARI 
7/10 BACK IN BLUES BAND 
8/10 TRANSGLOBAL 
UN 


DERGROUND 
12/10 SCOMUNICA 
13/10 BABILONIA 
14/10 OXXXA 
15/10 KLEXIDRA 
19/10 BANDA LOSKA 
20/10 TIMORIA 
21/10 GERONIMO 
22/10 GAMBA DE LEGN 
27/10 FOO FIGHTERS 







Partenope 


28/10 OXXXA 

29/10 DHAMM 

31/10 KASTIGO 

Tutti i concerti (tranne i Dhamm 
ore 17.00) avranno inizio alle 22.30 








Per inform 








“tranquilla” sul palco, vuoi per la presenza del sol 
ra o strumenti a fiato v itre ai ta S 
ter (Goldie) che iso | ha fatto la perdere la pezien za è 


npre Bjork, la sua musica anche e ll concerto è stato 
buono pur se un filo sotto le aspettative. Ed or attendiamo i seguito di 
“Post” per sapere da che parte andrà quest ta islandese dal carattere 


Andy Orchesi 


T6M OTTOBRE 95 


: È n n vi 








Continua fe grand 

stagione de prep) 

dopo i numerosi; tito i” 

di grande richiamo... 

che hanno:ihvasole..: 

sale il mese:scorsò,; «i ©. 

, Nuovi.successi stanno a‘, 
rap Gre: in'tutfi.-— 
cinema.italicani.: Mò na a 

| Approfittatenie! : ; 


‘Andrea Fatiori 
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POL LO 13 


Torna sul 
za, una più 


i tempi: Re Artù e i Cavalieri della 


Rotonda. In datati abbiamo avuto m 


ammirare - ora sotto forma di film, ora di 


la visione più classica 


re abbandona, comunque, 
\. della storia di Re Artù in favore di una relativa- 


. mente 
rom 


iù originale e meno sfruttata: quella 
L’accento della storia, infatti, viene 
posto sul drammatico triangolo che viene a for- 


4 7° marsi tra ll re, ll suo “primo cavaliere”, ll nobile 
e valoroso Lancillotto, e la bellissima moglie di 
| Artù, Ginevra. 


Questa non è comunque l’unica innovazione 
Danese alla serio più camice. Nel Primo Cava- 
di Lancillotto 


. 3 liere il 


c% 
via 


| posto viene (teoricamente) occupato dalla 
ipa al proprio signore, diventa ora un 
uomo raro altra cosa, la libertà, 
Piva Solo l’amore, per la 


bella Ginevra, lo condurrà fino alle porte di 
e questo stesso amore lo guiderà fino 
VEE Sta pura 
entre o tutti quegli ele- 
menti che hanno contribuito, in luogo, al 
successo della storia originale, lo svilupparsi della 
complessa e drammatica storia d’amore eviden- 
zia i caratteri dei tre protagonisti. Da una il 
re (Sean Connery), per il quale la devo al 
è il primo dovere assoluto, che vede in 
ragfea icpole r il suo popolo e la 


della bella Ginevra da parte sua; infine, Ginevra 
Re 
amore, verso un sovrano giusto e 

d MONTE RT 

4 MOR Lo 


del quale condivide tutti gli ideali, e verso un 
cavaliere valoroso e ardito, dal cui spirito selvag- 
e indomabile è stata fatalmente stregata. 
al ipo i cast, ll Primo Cavaliere vanta 
un regista d'eccezione: Patt Zucker. Dopo una 
carriera caratterizzata dalla collaborazione con il 
fratello David e con Jim Abrahams - collabora- 
zione dalla quale sono nati capolavori della comi- 
cità demenziale del calibro de L'aereo più Pazzo 
del Mondo e La Pallottola Spuntata -, Jerry ha 
dato dimostrazione della abilità in ambi- 
to drammatico con la realizzazione di Ghost, 
ultimi anni. 
tutti i tempi, vista 
sotto un'ottica nuova e diversa: vale la pena di 
vederla. 
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FUORI DUE! 


Su suggerimento del solito, perfido, immortale MA, ho inti- 
tolato così questa breve premessa al messaggio di commia- 
to di due dei più prodi redattori che abbia mai avuto modo di 
guidare - e bersagliare. 
Detestando la retoricità di certi cerimoniali, rispettando 
quelle che sono le scelte altrui, forzate o meno che siano, e 
senza voler assolutamente degenerare in paternalismi effet- 
tivamente fuori luogo, posso solo rimarcare come quella di 
TGM sia una redazione ben fuori dall'ordinario e come quel- 
lo spaccato che di tanto in tanto traspare da alcune recen- 
sioni o interventi di varia natura sia un riflesso, al limite solo 
amplificato, di un realtà che non credo possa trovare riscon- 
tro altrove... Una sorta di grande tribù con le proprie usanze, 
le proprie leggi, i propri riti e le proprie superstizioni, una 
tribù che vive di passione in una quotidianeità lavorativa 
così necessariamente all'avanguardia da finire spesso fuori 
dal proprio tempo. 
Ma basta con le divagazioni. Non essendo ancora stato isti- 
tuito il Sacro Ordine dei Redattori di TGM, non mi è consen- 
tito insignirvi della Legione d'Onore, ma in un quadretto che 
mi piacerebbe assimilare al finale di Guerre Stellari, mi sem- 
bra giusto tributarvi una standing-ovation ufficiale per gli 
anni di burrascosa e reciprocamente intensa convivenza. 
Grazie per tutti questi numeri di onorato servizio, e a presto. 
Max 


CARA BURBETTA DIMMI UNA COSA... 
Non avrei mai pensato di dover scrivere un pezzo del gene- 
re, né tanto meno di vederlo pubblicato nella posta di TEM 
(o dovunque verrà messo), ma purtroppo - come già antici- 
pato nella recensione di Mechwarrior 2 - quando leggerete 
questo numero della rivista il buon vecchio BDM sarà in 
quel di Portogruaro con un bel completino verde a farsi il 
mazzo. 

Esprimere tante opinioni e/o riflessioni su quattro anni di 
lavoro in pochissime righe è davvero difficile e, sebbene a 
voi lettori probabilmente non interesserà, ho pensato di 
voler spendere due parole per salutare e ringraziare tutti 
coloro che hanno lavorato con me (e con i quali spero di tor- 
nare a lavorare in un futuro non troppo lontano) e tutti i let- 
tori che, nel bene o nel male, mi hanno criticato e/o fatto 
complimenti in maniera costruttiva. Grazie a MAX che, con 
le sue scenate, è riuscito a insegnarmi come scrivere, 
dimenticando le regole grammaticali del “Novissimo Biscar- 
di". Senza dimenticare che vedendo lavorare lo Shogun 
risulta difficile -per non dire impossibile- emularlo dal punto 
di vista professionale; MAX e TGM sono e saranno per sem- 
pre un binomio indissolubile, ed è indubbiamente merito del 
primo se i livelli raggiunti dalla rivista sono quelli attuali. 
Naturalmente ho avuto degli inevitabili contrasti causati pro- 
babilmente da un differente “modus operandi" di affrontare 
una medesima situazione. Poco male, cose che capitano. 

Colgo anche l'occasione per dare il benvenuto all'esordien- 
te Stefano Silvestri, nuovo assistente di redazione di The 
Games Machine e al multimediale (ormai il suo parco mac- 
chine personale è diventato decisamente grosso!) TMB che, 
salvo imprevisti, mi sostituirà per tutto il resto delle mansio- 
ni che avevo all'interno della redazione. Sinceramente non 
nascondo un certo dispiacere nel lasciare The Games 
Machine e l'idea di ritornare ad essere un semplice lettore 
mi lascia riflettere, riflettere su come una cartolina blu possa 
cambiarti le vita e farti perdere tutte quelle piccole soddisfa- 
zioni quotidiane che ti rendono felice di essere quello che 
sei: certo, per un po' non dovrò sorbirmi la Roberta sbraitar- 
mi dietro, MA che salta in giro per la redazione rompendo le 
scatole a tutti (bonariamente, of course), le telefonate dei 
lettori che mi chiedono per quale motivo il CD di TGM non 
funzioni sulloro MAC nuovo di pacca o su un PC dotato di 
lettore CD 3X emmezzo Made in Vattelapesca:; o ancora le 
| lotte redazionali per la valutazione di un gioco e i miei batti- 
‘8. becchi per fa iniprir l Data redazionale SHIN, por gli 
errori grammaticali che commettevo, e le varie differenze 


oO) 


lo a 


a renderci spesso uniti @ divisi allo stesso tempo. 


che probabilmente hanno contribuito in qualche ì 
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tamento calorico (e non solo) della redazione. E poi anche a pa 
tutta la concorrenZa leale e competente che conosco da e 
anni: Andrea, Paolo, Giorgio, Alex, Yuri e tutti gli altri. Ciao * 
ciao ragazzi, ci vediamo l'anno prossimo con un BDM, si è 
spera, non troppo peggiorato (in tutta sincerità sto seria- o 
mente valutando l'ipotesi di presentarmi al comando vestito e 
da Capitano Picard...). 2 
Ultimo, ma non meno importante, ringraziamento va al À 
Signor Ferri che mi ha dato l'opportunità di fare uno dei È 
lavori più belli, ma non meno faticosi, al mondo... . 
Sentitamente Vostro : 

Full Metal BDM (al secolo Stefano Petrullo, è 

ovvero, un lettore di TGM) È 

. 

P.S.1 A tutti i lettori. Quando leggete un qualsiasi articolo * 
di una qualsiasi rivista videoludica provate a non fermarvi e 
alle apparenze, ma cercate di capire veramente cosa ci sia ° 
dietro quella recensione... Chi ha orecchie per intendere e 
intenda. 


L'ABITO 
Arriva un momento in cui ti rendi conto che gli abiti che e 
finora hai indossato sono improvvisamente diventati stretti. = 
Che per quanto tu ci sia affezionato è giunto il momento di e 
cambiarli. = 
E' doloroso, ma è forse troppo pretendere che quegli stessi î 
abiti crescano con te, che ti seguano costantemente per il = 
corso della vita. Hai fame di crescere, di espanderti, ma gli e 
abiti sono statici e, per quanto ti sforzi, non trovi spazio. Tiri = 
avanti fin che puoi, ma l'amore per quei vestiti viene sosti- e 
tuito da un'agonia che lentamente si fa sentire sempre di ® 
più. E, quando il dolore diventa insopportabile, allora esplo- e 
di. E io sono fatto così. Quando qualcosa mi va stretto, mi È 
ribello. Ho cercato di stringere i denti finché ho potuto, per e 
affetto più che altro. Ferri, l'editore, l'ha sempre sostenuto, re 
fin dagli inizi... “Non ci sarà sempre la Xenia", sosteneva. e 
Non gli volevo credere. Per me, allora, TGM era un sogno ® 
divenuto realtà, era il mio mondo. E mai avrei potuto pensa- e 
re di lasciarmelo sfuggire per qualcos'altro. E adesso... Ò 
adesso le cose sono cambiate. Ferri aveva ragione, e ultima- e 
mente me ne sono reso conto anch'io. x 
“E, con un dolore che ti spacca il cuore, cambi strada”. . 
Grazie a Max, che con il suo modo di fare spesso scontroso bs 
(quando commettevo degli errori erano dolori) mi ha sempre e 
spronato a non perdermi mai d'animo e a migliorarmi, sia è 
nello scrivere sia nel modo di operare in ambito lavorativo. e 
Grazie soprattutto per avermi riconosciuto i meriti. Ha signi- 
ficato molto. . 
Grazie a Marco, che nonostante il suo carattere introverso e e 
allo stesso tempo impossibile (è uno che a parole è in grado e 
di seppellire anche Sgarbi), per me è sempre stato un punto ® 
di riferimento. Una mente brillante. . 
Grazie al BDM, con il quale mi sono scannato per tre anni e © 
mezzo. Proprio per le diversità di opinioni si è rivelato spes. e 
so una figura fondamentale per la mia crescita, soprattutto © 
per quel che riguarda la mia maturazione fuori dal campo e 
lavorativo. , 
Grazie all'intera redazione, soprattutto ai vecchi pilastri: e 
Alex, TMB, Giancarlo , il Faggio (Stefano Giorgi), Andrea ® 
Simula (HYPE, ex KAOS), la Roby, Bonaventura, Wi Raffo e ® 
tutti gli altri. 
Grazie alla nuova generazione: Stefano Silvestri, Davide . 
Solbiati, quel fulminato di Fabio Simonetti e tutti gli altri ® 
naturalmente. lo il BDM siamo sicuri di lasciarvi in buone © 
mani. bi 
Giuaio si hitti Gialli che hanno qempre:eraduto in «ie, che si e 
sono rivelati preziosi consiglieri nel momento del bisogno 0° 
che con le loro critiche mi hanno spinto nella giusta direzione. È 


Grazie davvero, questi quattro anni a TGM sono stati asso- © 


Iutamente stellari. ) . 
Ho sempre cercato di dare massimo Lie 
| Emanuele Scichilone, alias SHIN. e 


.P.S. Il miò mondo è scriverò, il mio mondo è videoludico. $ 


Continuerò su questa strada... 
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QUESTO MESE, NIENTE DIVAGAZIONI 


Iniziare una nuova Posta, ogni mese, è sempre più difficile. 
Questo mese lo è in modo particolare, perché di cose da 
scrivere ne avremmo moltissime, ma, trattandosi di questio- 
ni squisitamente infraredazionali, temiamo proprio che non 


$ possano importarvi più di tanto. Eppure... Chissà, la voglia 


di rispondere pubblicamente in modo polemico alle critiche 
unilaterali cui la nostra gestione del TGM Mail è stata 
oggetto negli ultimi quattro mesi, è davvero forte. Così forte 
che, nonostante siano passate due lune dall'ultima conse- 
gna (e dall'ultima raffica di “sembra la posta di un giornalet- 
to per adolescenti") non si è ancora chetata ma, anzi, ci 
suggerisce di spostare il problema direttamente su queste 
pagine, visto che in fondo riguarda molto da vicino pure voi. 
In sostanza, ci è stata più volte contestata la pubblicazione, 
da parte nostra, di lettere piuttosto introspettive che col 
mondo dei videogiochi, parecchie volte, non c'entrano asso- 
lutamente niente. | casi più clamorosi? L'Alx, per esempio, 
Moniaci, P. Baccalario, lo stesso Mick del mese scorso, 
tutti autori di lettere a nostro avviso molto belle, interessan- 
ti, a loro modo meditative, che secondo il nostro modestissi. 
mo parere non solo sono azzeccate per una rubrica epistola- 
re destinata a un mondo giovane come il nostro, ma che 
consideriamo pure un vanto per la “nostra” posta, che non 
vuole e non è mai voluta essere un gelido scambio d'infor- 
mazioni tra i lettori in difficoltà e un redattore saccente. “E' 
una rivista di videogiochi, cosa diavolo c'entrano l'amore e il 
sesso?" Che diamine, anche Lupo Alberto è un fumetto, e 
nella sua posta mica si parla solo di fumetti, anzi!!! Siamo 
d'accordo che TGM non è esattamente quella che potrem- 
mo definire una “rivista contenitore”, e quindi soggetta alle 
tematiche più disparate, ma penso sia sotto gli occhi di tutti 
Il fatto che il pubblico che la segue sia estremamente comu- 
nicativo, sanguigno, a volte pronto a infiammarsi per qual. 
siasi polemica. E allora noi cosa dovremmo fare? Ridurci - 
grazie alla malafede dei pochi (in tutti i sensi) - a rispondere 
solo a quesiti ancestrali tipo “mi consigliate il DX4 100Mhz 
o il Pentium 75?”, oppure continuare cocciutamente per la 
nostra strada seguendo la vecchia massima “non ti curar di 
loro e passa avanti"? Volete qualche dato oggettivo, qual- 
che numero? Ok, eccovi accontentati: negli ultimi due anni 
le lettere inviate alla nostra casella postale, per quanto 
riguarda il solo TGM Mail, sono più che raddoppiate, segno 
di un incremento delle vendite della rivista (e questo non è 
certo merito nostro), ma anche di un interesse costante (se 
non addirittura “in progress") per la nostra rubrica, oltre che 
di un certo apprezzamento per il modo di condurla. Non 
basta? E allora già che siamo in vena d'infantilismi mettia- 
moci pure lì a contare le parole, vediamo quante ne sono 


® state spese per parlare dell'’argomento principale della rivi 


sta" (cui vanno meticolosamente aggiunte le critiche e/o i 
suggerimenti alla rivista in sé) e quante per altri motivi. Sco- 
prirete che sui 50-60 mila caratteri che mensilmente alber- 
gano in queste poche pagine solo un 10-15% di essi viene 
“sprecato” per altri argomenti. A questo, infine, va aggiunto 
che per meglio separare queste tematiche dall'"argomento 
principale” (aridaje!) ultimamente le abbiamo pure collocate 
in una zona particolare del TGM Mail, vale a dire dopo la 
posta in sintesi. ‘ 

Tutto questo sproloquio per dire che, questo mese, faremo , 
proprio come. ci suggeriscono loro: parleremo di computer, 
ancora computer e di nuovo computer, ma sarà una tantum 
perché finche ci saremo noi il TGM Mail rimarrà sempre 
3 quello che avete conosciuto fino ad oggi. Ci interessa mol- 
tissimo la vostra opinione in proposito. 


Noi Bovas 
L'AMIGHISTA DELUSO E AMAREGGIATO 


® Giornalistica redazione di TGM, vi scrivo perché sono stufo! 


Stufo di vedere la nostra rivista scritta da redattori che non : 
sanno come si fa informazione; stufo di leggere le parole di I 
, un lettore che mi offende senza sapere di cosa parla e stufo n 
di non vedere mai una lettera di un amighista pubblicata 
nella rubrica della Posta (sparo vivamente che non le cesti-. 
nerete)le ci mancherebbe altro! Il punto è che non ci sono | 


perché non le vuoi vedere: E poi cosa ci possiamo fare, noi, o } 


sé da soi mesi a questa parte “voi amighisti* scrivete, sem- 
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54 | computer (parlo di VOI redattori e di alcuni lettor), ma io ne 
sono fiero e mi sento di gran lunga superiore a molti PCisti 
verso i quali provo solo compassione. Secondo voi, come 
può un amighista sopportare che un lettore di nome Andrea 
Favero scriva che l'Amiga è solo un computer progettato per 
il passatempo? Ma sa di cosa sta parlando? lo posseggo 
(ed ora non potete non sbavare - no, non ho un 486 come 
Simone Lombardi) un A4000/030 con SyQuest 240Mb, HD 
540MB SCSI II, Cyberstorm 060 a 50 MHz overclockata, 32 
MB di RAM, Retina Z3, CD-ROM a doppia velocità, stam- 
pante laser HP, scanner 24 bit ecc. Vi sembra che il mio 
computer sia stato progettato per giocare (a proposito, è più 
veloce di un Pentium a 66MHz)? Sono convinto al 200% 
che se volessi fare un discorso con Andrea Favero e parlare 
di dati tecnici, lo farei rimanere di sasso (come ho già fatto 
con tutti i PCisti che conosco). Giorni fa stavo parlando con 
un amico di programmazione (lui sta svolgendo un corso...) 
e quando gli ho detto che io lavoro con un Amiga, specifi- 
cando il tutto, lui ha detto: “Ah, io invece ho una bestia. Un 
486dx2/66!". Perché accade tutto questo? Cercherò di dare 
una risposta che, secondo la mia modestia opinione, è la più 
valida. Gli utenti PC (almeno in parte, visto che comunque 
conosco alcuni PCisti che col loro computer ci lavorano e 
dimostrano di avere le palle sotto), per tenersi informati sul 
mondo videoludico comprano TGM e, leggendo numero 
dopo numero ciò che VOI redattori scrivete, si fanno un'idea 
sbagliata dell'Amiga, e la posta ne è la dimostrazione. Sì, è 
vero che con la liquidazione della C= abbiamo passato un 
brutto momento (e chiamalo “momento”, è durato un anno! 
NdP), ma ciò non giustifica il vostro comportamento. Come? 
Che comportamento?!? Quello di Marco Galardi, per esem- 
pio, che nel numero di luglio/agosto, quando la Escom 
aveva già acquistato la Commodore e aveva affermato di 
voler far tornare alla grande l'Amiga sul mercato, scrive: 
“...le vicissitudini legali, non ancora concluse, che vedono il 
destino di Amiga decisamente buio...". Nello stesso numero 
l'ormai solo Mirko “TMB" Marangon parla della Escom; di 
Amiga Technologies e dei nuovi modelli Amiga, ma un uten- 
te PC non va a leggere l'angolo riservato ad Amiga al con- 
trario delle “Voci di corridoio”. 
Penso di aver finito con le mie critiche, che possono esservi 
sembrate noiose e ripetitive, e sono curioso di leggere la 
vostra risposta, sempre che decidiate di pubblicare la mia 
lettera (scrivendo così non voglio assolutamente influenzare 
la vostra decisione în merito, come fanno alcuni lettori...). 
Distinti saluti. 

M.o0.a.i. 
PS: scusate se mì firmo con uno pseudonimo, ma ormai 
tutti mi conoscono così e poi mi sento comunque responsa- 
bile delle mie azioni (Oddio, io se mi sento responsabile di 
qualcosa mi firmo col mio nome, di modo che anche gli altri 
- e non solo i “tutti" di cui parli tu - possano associarmi a 
qualcosa... NdP). 
PPS: Spero di non aver offeso nessuno con questa lettera e 
che, nel caso in cui decidiate di rispondermi, lo facciate con 
serietà. 
PPPS: E' da elogiare il forte attaccamento di Simone Lom- 
bardi (la cui lettera definirei un capolavoro d'ironia) verso un 
computer così scarso. 


Allora, visto che è una risposta seria che ci chiedi, vedrò di 
accontentarti, anche perché nella tua missiva ho trovato due 

o tre affermazioni che meritano una correzione, se non addi- 
rittura una smentita. Tanto per cominciare, sbagli quando 

| affermi che “ci fa schifo il tuo computer”, visto che attraver- 
so l'Amiga ci siamo passati tutti qui in Redazione e che 
«alcuni di noi ancora lo usano per gli scopi più diversi, 

|. secondo esigenze specifiche dell'utente e secondo il suo 
‘portafogli. In particolare, io sono sempre stato il primo a 
«elogiare la semplicità di Amiga, la compattezza del suo 
| Bistema operativo, il buon rapporto qualità/prezzo se visto in 
un'ottica strettamente ludica (un A1200 con HD costa pur 
sempre sotto il milione, e che giochi può fare!) e il fatto che, 
{impre covo vecato A120, potevo portai i gi 


lista ai trre prerdiai 
espansione di memoria, può tranquillamente compe- 
nroezios sa all'epoca in cui dissi ciò, éra con, 


ci ot ras ire 
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cui sopra. Peccato però che i tempi cambino e che oggi un 
Pentium 90 (a proposito, è più o meno veloce come il tuo 
sistema) con una buona scheda video, dotato di monitor, 8 
MB di RAM, 540MB di HD, CD-ROM e SoundBlaster costi 
intorno ai 3 milioni e mezzo più IVA (facciamo 4 milioni e 
mezzo “chiavi in mano", va): tu quanto l'hai pagato il tuo 
computer, in tutto? Ne valeva veramente la pena? Ok, se 
devi fare grafica o sei sentimentalmente legato alla grande 
C=, la risposta è certamente positiva, ma altrimenti? “Ma 
l'Amiga ha un sistema operativo migliore". Mai sentito par- 
lare di Windows 95? “Eh ma il Workbench occupa solo 
pochi mega, Windows 95 ne ciuccia via cinquanta" E allora? 
Faccio gentilmente notare che un disco fisso EIDE 3,5" da 
540MB costa più o meno come la controparte IDE 2,5" da 
250 mega (si può mettere sugli A1200 e sui PC portatili) e 
che quindi anche la proporzione fra costo e spazio occupato 
dalle applicazioni dei due sistemi è del tutto analoga. Que- 
sto solo dal punto di vista tecnico. 

Veniamo ora al nostro comportamento giornalistico: noi ci 
occupiamo principalmente di giochi, di software più che di 
hardware quindi, e cerchiamo di seguire con la massima 
tempestività e precisione tutto quello che il mercato di volta 
in volta propone. Certo, se i nostri lettori sono per la mag- 
gior parte utenti di “compatibili”, dobbiamo per forza dedi- 
care loro più attenzione (anche se lo scrivo credo di non 
scanrlalizzare nessuno, lo capite anche voi come funziona il 
mercato, vero?), ma questo non ci ha impedito di dedicare 
comunque all'Amiga uno spazio che riteniamo giusto e che 
tornerà ad essere più consistente nel momento in cui le 
strategie della Escom dovessero raddrizzare l'andamento di 
un mercato - quello di Amiga - che in questo periodo sem- 
bra volgere in tragedia: sono i dati di vendita, e non i pregiu- 
dizi, a mettere in bocca a Galardi le parole che tu hai con- 
dannato. 

Prendendotela con Marco, poi, hai commesso un errore 
davvero imperdonabile: era proprio lui, anni e anni addietro, 
che ha curato un breve corso di AMOS sulle pagine di TGM, 
ma non erano ancora finiti gli anni ‘80 e probabilmente 
all'epoca ancora non ci seguivi; chi conosce Marco sa che 
in lui sotto sotto batte ancora un cuore “Commodoriano”. 
Probabilmente però i suoi ragionamenti sono più lucidi dei 
tuoi. Se poi molti utenti PC non comprendono le reali poten- 
zialità di Amiga (che conosco benissimo pure io, avendolo 
posseduto per anni), questo è tutto un altro discorso. 


NON METTETECI NEL GHETTO 

Napoli, 16 luglio 1995 

Cari Bovas, vi scrivo per esprimere il mio parere su come 
viene vista l'Amiga sulle pagine di TGM, ovviamente dopo 
aver preso visione della “sezione speciale dedicata ESCLU- 
SIVAMENTE al mondo Amiga” (cito il bollino in copertina). 
Ebbene, appena visto detto bollino in edicola, ho pensato: 
“Che bello, hanno seguito i consigli dei lettori che chiedeva- 
no più spazio, sono stati proprio bravi e il primo passo è 
stato fatto, speriamo che mantengano la giusta linea di con- 
tinuità”. Ma purtroppo non è così. Pur mantenendo una 
grande fiducia in voi, non posso che classificarmi tra quei 
lettori che ritengono tale “sezione” una forma di ghettizza- 
zione. Insomma, sette pagine sono certo più del solito, ma 
sarebbero potute essere di più, in fondo le notizie riportate 
non erano certo così poche. Per esempio: Brutal. Ne avete 
ricevuto un demo giocabile, costava tanto fare una preview, 
anche di una sola pagina? (in fondo molte notizie davano già 
la recensione della versione PCXappunto, allora non ti sem- 


bra un po' inutile una seconda preview, anche di una pagi- 


na, se altrove allo stesso gioco ne erano già state dedicate 
tre? “Uscirà anche per Amiga, sarà più o meno uguale” e 
buona notte, cos'altro dovevamo mai aggiungere, eh? NdP). 
| trafiletti sul “Battlechess del.95”, sugli AAA e su The One 
potevano benissimo essere argomento delle “Voci di corri. 
dolo”, {mentre le notizie sulla Escom potevano benissimo 


|, pssere oggetto di un reportage di almeno 4 pagine (n fondo 
| si tratta di cose importanti, 0, pit fata: dedicata ad Areiga 


ha riservato all'argomento ben 18 pagine - forse troppe - 
riportando però intervista e interventi vari). Tra lo recensio- 


|ni, c'è Ultimate Soccer Manager, un gioco da 93, e allora ‘ 






per cui anche a Virtual Pool per PC - 95% - ne sono sti 
dedicate solo due: si tratta di uno schema di gioco che nor 
ha bisogno di tanti approfondimenti e che non dispone di una ‘|. 
varietà grafica o di una tale complessità da giustificare quat- 
tro pagine di recensione, con tutti i box e gli arricchimenti che 
ne conseguono. NdP). Le sette pagine in questione avrebbero 
potuto essere almeno 15! Più del doppio, che non è poco. 
Perché poi condensare tutto in una specie di inserto come 
fu fatto per Zzap!? Forse i lettori-utenti di PC si indispongo- 
no a vedere la loro rivista “contaminata”? Se è così ditelo. 
Forse le foto stonano rispetto ai rendering e alle animazioni 
dei giochi PC-CD? Poi un'altra cosa: le update! Quando 
potrò sapere se Subwar 2050 o Theme Park per CD32 e 
A1200 sono buoni titoli? Scusate la lunghezza della lettera 
o la sua probabile “polemicità", ma in questo “sfogo” ho 
cercato di trasmettervi ciò che vorrebbe leggere su TGM un 
utente di quella splendida macchina che è l'Amiga. Saluti 
dal vostro accanito lettore... 


Giorgio Signori 


Caro Giorgio, innanzitutto scusami se ho riassunto qua e là 
la tua missiva, e se ho tagliato i PS, ma l'ho fatto solo per 
motivi di spazio e la tua non è certo l'unica a ricevere que- 
sto trattamento (rispondo subito, comunque: che io sappia 
l'unico modo per collegare la tastiera al CD32 è proprio 
l'SX-1 Paravision, ma visto che possiedi anche un A500 ti 
conviene metterli in rete con un cavo di collegamento fatto 
apposta. L'unico problema è che l'utilizzo di un Amiga con 
CD-ROM non ha comunque senso se non possiedi pure un 
disco fisso - che ormai è una memoria di massa indispensa- 
bile per QUALSIASI computer. Max ha poi letto l'altro PS è 
ha detto di non preoccuparti, che il possibile sarà fatto). 

Per quanto riguarda la “sezione Amiga", come è già stato 
detto dallo stesso caporedattore, non si tratta di una scelta 
mirata alla ghettizzazione e non è nemmeno qualcosa di irri- 
nunciabile o destinato a non guadagnare mai dello spazio: il 
fatto è che quelle poche notizie riportate nelle due pagine di 
AmigaNews si sarebbero certamente disperse tra le cento e 
più notiziuole che albergano nelle “Voci di corridoio”, così 
come il raggruppamento di tutto ciò che concerne Amiga 
non vuole certo sancire l''esproprio" della rivista da parte 
dei “tanto odiati PCisti”. Il nostro intento era solo quello di 
creare un'area di riferimento che non disperdesse qua e là 
le mille sfaccettature dell'argomento “Amiga”, tutto qui. 
Purtroppo questo implica anche che il “poco spazio” dedi- 
cato sia di fronte a tutti, ma ci sembra comunque un com- 
portamento più onesto rispetto ad altri. A presto... 


I CD SONO DEI MEZZI PUBBLICITARI? 
Cari Bovas, oggi ho acquistato TGM, ed ero indeciso se 
comperarlo con o senza CD Rom: alla fine ho optato per la 
prima scelta. E' proprio su questo punto che è incentrata la 
mia lettera perché voi, distribuendo i demo tramite i CD 
contenuti in TGM, non fate altre che fare pubblicità ai video. 
giochi i quali demo, proprio per questo motivo, non vi 
dovrebbero costare nulla, quindi non mi spiego l'ulteriore 
esborso a cui noi ci dobbiamo sottoporre quando comperia- 
mo la rivista completa del disco argenteo. 

Le possibilità sono due: o le spese che sostenete per 
masterizzare (si dice così?) (sì, si dice così, NdD) il CD 
sono uguali a 9400 lire a copia, oppure non so cosa pensare 
(veramente un'idea diabolica mi è venuta). 

lo ho l'esempio, di una rivista informatica che costa L. 8000 
e che in suo numero distribuiva una versione completa di 
OS Warp che dopo 45 giorni si disinstallava (per caso PC 


“ Magazine oppure MC? E 08/2 non si disinstallava da solo, 


bensì limitava l'utilizzo dopo lo scadere dei 45 giorni). Beh, - 


È sapete quanto costava quel numero? Le solite 8000 lire! 


Dopo questa breve critica (spero che mi darete delle spiéga- 

zioni, passiamo ai complimenti: la rivista è la migliore del set- 
tore e continua a migliorare sotto tutti i punti di vista: finalmen- 
te è stato introdotto ilbox con i requisiti hardware e penso che 
questa sia la cosa più importante, cioè che TGM ascolti la +‘ 

Miane vere rp re E pr 
cesso per il suddetto box, impari a esaudime i desideri.‘ 
Un plauso particolare ai colori molto vivaci è a 


fra araba do nb boats . ‘bovarol)! 































-10'E' migliore Warriors 0 FX FIGHER, tenendo conto che la 
1 cosa più importante è la giocabilità e non la grafica, come 
invece sembrano pensare al giorno d'oggi le software house? 
2) Dove è andata a finire la recensione di Virtuoso che figu- 
rava nell'indice del numero di gennaio, nel quale però essa 
non compariva? 

3) Mi potete fornire dei trucchi su Inferno, dato che da Nata- 
le non sono ancora riuscito a finirlo? 

4) Secondo voi è sufficiente per iniziare a disegnare su com- 
puter Corel Draw 4, dato che la release 5 è troppo costosa? 
5) A vostro parere mi conviene sostituire il mio CD Rom a 
singola velocità con uno a doppia prima di cominciare a 
comperare altri giochi? A proposito, mi ero dimenticato di 
dirlo, possiedo un 486 DX2 con 8 mega di Ram, un CD Rom 
a singola velocità, una Sound Blaster Pro e una Svga (non vi 
dico quale sia perché ne parlerò nella prossima domanda). 
6) Qualche tempo fa, quando ho fatto upgradare il mio com- 
puter, il mio negoziante mi ha montato gratis una scheda 
Svga dimenticandosi di darmi i driver. A distanza di 6 mesi 
glieli ho chiesti e lui mi ha detto che me li avrebbe procurati; 
beh, finora tutto bene, ma quando alcuni giorni fa gli ho 
telefonato mi ha risposto che lui potrebbe anche procurar- 
meli, ma che mi sarebbero serviti ben poco perché ogni 
gioco necessita di una Svga diversa, a parte quelli che 
nell'installazione ti fanno scegliere quale sia la tua. Ci sono 
rimasto molto male perché non so che cosa fare, anche se 
non credo molto a quanto mi è stato detto. Voi cosa mi con- 
sigliate di fare? Vi prego, aiutatemi! 

Giorgio “Joedi” Musso. 


Bene, gli argomenti da trattare non sono di certo pochi, 
quindi mi conviene seguire l'ordine della tua missiva. Non 
sono per niente d'accordo, innanzitutto, con quanto tu hai 
detto circa i CD TGM: il loro scopo consiste principalmente 
nel darvi la possibilità di farvi un'idea personale dei titoli in 
questione senza doverli comperare. 

Riprendendo il tuo esempio, ho presente la rivista (insom- 
ma, una delle due che ho nominato prima) di cui tu parli, ma 
per questo caso vale un altro discorso. Non è infatti stato il 
giornale (almeno così credo) a sobbarcarsi delle spese di 
produzione, ma l'IBM stessa, che voleva mettere nelle con- 
dizioni gli utenti di provare il proprio sistema operativo a 32 
bit (costi aggiuntivi per la rivista = 0). Diversamente, i CD 
che trovate allegati a TGM sono prodotti direttamente da 
noi: è pur vero che i demo non li paghiamo, ma ti assicuro 
che già solo masterizzarli e duplicarli ha un proprio costo 
ben preciso. Bene, spero di essere stato esauriente. Direi 
che ora possiamo passare pure alle risposte: 

1) Per quel che riguarda la giocabilità, io continuo a preferi- 
re Super Street Fighter 2 Turbo, visto che è il picchiaduro 
più giocabile che mi sia capitato sotto tiro. FX Fighter, fra i 
due, è comunque migliore. 

2I soliti problemi di sovrabondanza nei contenuti... Ti assi- 
curo comunque che non vi siete persi nulla... 

3). Già pubblicato uno speciale su Inferno qualche numero 


j 4) Non hai specificato a quale tipo di disegno ti vorresti 


dedicare. Direi comunque che un programma generico 


‘come Paint Shop Pro 3.0 (che, tra l'altro, era persino incluso 


in an cd di qualche mese fa in versione shareware) è già un 
ottimo strumento per disegnare, a meno che tu non ti voglia 
‘ dedicare a disegno 3D, texture ecc., 

‘5 Direi pure che, a questo punto, potresti anche puntare su 


Ma un, quadrupla velocità, i prezzi stanno, scendendo e diven- 


terà in poco tempo lo standard... 
18 Arisataaninte cn ho!capito x o00a pi dieiva I negoziante da 
te interpellato: i driver della scheda video si usano solitamente 
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felice possessore di un 486 DX2 66Mhz, 8 mega di Ram, 
scheda sonora 16 bit, lettore CD Rom doppia velocità ecc.. 
Volevo parlarvi di un fatto che mi ha molto seccato: quella 
critica al ragazzo mio coetaneo rivolta dal signor “lettera fir- 
mata”, la cui lettera (un po' di monotonia non fa mai male) è 
stata pubblicata sul numero 77. Non mi è piaciuto per niente 
il fatto che un ragazzo di dodici anni debba avere una cono- 
scenza, per quello che riguarda i computer, inferiore a un 
ragazzo di 21 anni; non è per niente vero, un dodicenne 
PUO' saperne quanto un ventunenne o forse anche di più, e 
da quanto ho letto, il ragazzo dodicenne sapeva molto. 
Anche io sono un esperto di computer (tutti me lo dicono, 
spero che sia vero! Altrimenti...) e penso che la mia cono- 
scenza sia uguale o maggiore al signor “lettera firmata”. E 
ora bando alle critiche, visto che volevo porvi alcune 
domande videoludiche: 
1) Che fine ha fatto quel gioco, mi pare della US Gold, di 
nome Power Slide (non Power Drive)?!? 
2) (non si tratta di una domanda videoludica) Ma è vero che 
Windows ‘95 richiederà una configurazione decisamente 
esosa? 
3) lo possiedo FX Fighter, un gioco ottimo senza dubbio, ma 
il manuale... Una schifezza, ci sono solo fumetti e non c'è 
scritta una sola mossa. Per favore, potreste pubblicare le 
mosse dei vari personaggi nell'apposito angolo dei tips (o 
delle tips, boh?)? 
4) In Super Street Fighter 2 Turbo (off, che fatica!) non rie- 
sco a sentire la musica, eppure ho settato correttamente la 
scheda sonora (provo anche con la Sound Blaster Pro, visto 
che la mia 16 bit è compatibile), con tanto di DMA e IRQ, 
ma non funziona correttamente: gli effetti speciali si sento- 
no, ma non la musica. Help! 
5) (Non è una domanda) Complimenti per i giochini scemi 
dell'estate pubblicati su BovaByte, sempre sul numero 77 di 
TGM. 
Distinti saluti. 

Alessandro Prest. 


P.S. Non scrivo il mio indirizzo, altrimenti il signor “lettera 
firmata” mi potrebbe tendere un agguato. 
P.P.S. Sinceri complimenti per la rivista, è davvero fantastica! 


OK, spero che il signor “lettera firmata" possa leggere 
quanto tu hai scritto... Ma passiamo ora a rispondere ai tuoi 
quesiti: 

1) Se ti riferisci al simulatore di guida della Elite, nessuna 
notizia al riguardo, spiacente. 

2) Dipende dalla tua concezione di configurazione decisa- 
mente esosa. Direi comunque che è sufficiente un 486 forni- 
to di 8 mega di Ram, se non ti sembra troppo. Molto meglio 
comunque, un computer dotato di 16 mega... 

3) Vedremo cosa si può fare (leggi: qualcuno ci mandi pure 
le mosse, le pubblicheremo!). 

4) Purtroppo sono le cose che succedono se si dispone di 
schede Sound Blaster compatibili. Il problema da te menzio- 
nato potrebbe derivare da troppe cause, mi è impossibile 
aiutarti senza avere fra le mani la scheda sonora in questio- 
ne... (In Fidonet circolava voce che la prima versione di 
SSF2T avesse un bug, tant'è che molti altri miei amici hanno 
avuto lo stesso problema... ndSS). 

5) Grazie... 


IL PESCE DI 
PIU‘ RIUSCITO NELLA STORI STORIA DI TEM 


Fantascientifica redazione di TGM, ciao! Ho sedici anni 
(quasi diciassette) ed è la prima volta che vi scrivo. Sono un 
grandissimo appassionato di tutto ciò che riguarda i compu- 


| tera, in particolar modo ho una predisposizione naturale per 
| i videogiochi. Questo è quello che dicono diversi miei amici 
(,, Bhe hanno la medesima passione. 

* Dovete sapere, cari redattori, che fin da quando ero piccolo . 
ù Ho “Gi fa per diro, dato che ho avuto la fortuna di svilupgarmi fis 


tano dell'Amiga 1200 (che, lasciatemelo: dire, ‘è un vero © 


buco nell'ozono). Ora però mi sto accingendo ad acquistare 
un favoloso Pentium 75, completo di CD Rom, Sound Bla. 
ster, casse e programmi vari... Adesso però, e qui entrate in 
ballo voi, non sono molto sicuro del mio futuro acquisto. 
Secondo voi dovrei passare direttamente al Pentium 90? 
Cosa ne dite? Questa è la ragione per cui io, comune mor- 
tale, mi sono permesso di disturbare voi pochi eletti. Inoltre, 
sapete forse qualcosa sull'ormai morbosamente aspettatis- 
simo terzo seguito della famosa serie di Monkey Island? 
Potete forse già annunciarmi un'imminente o prossima 
recensione sul numero (magari) di settembre? E inoltre, 
volendo chiedervi un'altra cosettina (sottile sottile, tagliata 
fine fine con tante verdurine fresche che non potete dirmi di 
no): un giorno, magari poco lontano, spero di essere da voi 
invitato in redazione per conoscervi in diretta e magari, 
risultandovi simpatico, di diventare uno di voi, magari come 
redattore. Sono pronto a fare test di ammissione se neces- 
sario. La mia (se non si era capito, NdD) è una richiesta 
disperata (suvvia, commuovetevi!). In attesa di incontrarvi 
porgo i miei più sentiti complimenti per la rivista e i miei più 
sinceri saluti. 
Ciao ragazzi, andate avanti così che siete forti! 

Cristian Locatelli. 


Fare il redattore è un po' il sogno nel cassetto di tutti i letto- 
ri (lo era anche per me), ma vi assicuro che non è tutto oro 
quello che luccica: ci sono aspetti positivi e negativi, così 
come generalmente accade in qualsiasi lavoro. Generalmen- 
te non prendiamo collaboratori per la loro simpatia, è neces- 
sario prima di tutto che ce ne sia necessità, e che i diretti 
interessati siano competenti e capaci di esprimersi in modo 
coerente allo stile della rivista. Il Pentium 75 si rivela senza 
dubbio un ottimo acquisto, soprattutto per il rapporto qua- 
lità/prezzo. Cerca comunque di procurarti una motherboard 
che consenta una certa espansibilità, per poter passare ai 
processori Pentium di più alta fascia appena i prezzi di que- 
sti accennano a diminuire (magari a causa dell'uscita del 
P6...). Mi spiace infine deluderti, ma Monkey Island 3 era 
solo un pesce d'aprile! 


OTTIMIZZIAMO LO SPAZIO SU TGM 
Spett.le redazione di TGM e in particolare Max, al quale mi 
rivolgo. Ti scrivo in merito alla risposta che hai dato alla let- 
tera intitolata “la distinzione tra review e preview", pubblica» 
ta sul numero 77 di TGM. La risposta è accettabile, ma mi 
rimane sullo stomaco sentirti dire che rubriche come 
“news” e “tips” sono a volte sacrificate; sai perché queste 
rubriche risultano essere sacrificate? La risposta è la pre- 
senza nella rivista di rubriche “inutili” come BovaByte, 
Music Machine, TGM Movie e lo spazio dedicato a Console- 
mania. Eliminando queste cose “inutili” non solo ci sarebbe 
più spazio per news e tips (a proposito: a quando le soluzio- 
ni di Lost Eden, Under A Killing Moon, Alone In The Dark 3,, 
Full Throttle, King's Quest VII, Guilty, Flight of the Amazon 
Queen... mi sembra che ci sia un po’ di lentezza), ma sì 
potrebbero creare rubriche nuove. Una rivolta ai CD-Rom 
d'interesse didattico con una tendenza a prodotti italiani 
tipo Pompei, Giornate Veneziane, Columbus, ecc; una rivol- 
ta a prodotti di utilità o shareware senza dimenticare gl'indi- 
rizzi ove registrarsi. Si potrebbe migliorare il Talent Scout 
permettendo alle persone che realizzano programmi utili 0 
seri di poterli vendere. Vedi, Max, quante cose sì. potrebbero 
© fare, anche perché se io amo il cinema acquisto Ciak che è . 
molto più esauriente, se amo la musica acquisto Trend 0 
Mucchio Selvaggio (oppure ti connetti a DJ-Net... NdPY: | 
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TGM si deve occupare di videogiochi e basta, o al limite GRIS 


avere rubriche tipo quelle da me citate che ruotano, sempre. 
attorno al grande mondo dell'informatica. L'unica cosa che _ 
resta da fare è, come hai detto nella risposta, un 
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Caro Federico, hai chiesto espressamente il parere di Max e 
‘lascio volentieri a lui il compito di risponderti, tuttavia per- 
mettimi di puntualizzare due cose. La prima è che delle 
rubriche se n'è parlato proprio il mese scorso, quindi ti invi- 
to a rileggere la risposta data a Danilo Gitto dal caporedat- 
tore in persona, la seconda è che la maggior parte dei tuoi 
suggerimenti era già stata presa in considerazione da parec- 
chio tempo, e se le rubriche sullo shareware e suì CD-Rom 
educativi non avevano ancora preso una forma determinata 
era solo perché ci occupiamo già di quegli argomenti altro- 
ve. Se ti interessava lo shareware potevi comprare Gigaby- 
te, adesso la rivista non c'è più ma stiamo già studiando 
altri modi per parlarne (magari anche su TGM), mentre per 
quanto riguarda gli educativi e i prodotti multimediali in 
generale, esiste già CD Magazine. Ti dirò di più: su PC 
Action il buon Andrea Orchesi si sta preoccupando, già da 
molto tempo, di procurarsi giochi shareware che vengono 
pubblicati con cadenza quasi mensile sul CD allegato alla 
rivista, così come il Talent Scout non può certo occuparsi di 
utility shareware o PD create dai lettori, altrimenti ci trove- 
remmo sommersi ogni giorno da piccoli word processor, 
piccoli copiatori, piccoli database e via dicendo. Insomma, 
TGM non si è mai proposta di illustrare tutti gli aspetti del 
mondo informatico: ha deciso quella che deve essere la sua 
“fetta di mercato” e, nel contempo, ha operato anche la 
scelta per certi versi coraggiosa di aprire delle finestre sul 
“mondo esterno”, quello musicale e cinematografico, la qual 
cosa, dal sondaggio telefonico indetto alcuni mesi fa, è 
stata apprezzata da un gran numero di lettori. Evito di parlar- 
ti di BovaByte perché potrei sembrare di parte, comunque 
anche l'angolo demenziale della rivista sembra essere molto 
seguito. Detto questo, lascio la parola a Max... 
Paolone, in effetti, ha già detto più o meno tutto. Avendo 
espresso in modo spero lucido e comprensibile il mio perso- 
nalissimo punto di vista sul numero scorso, posso solo con- 
fermarvi come a breve scadenza vi proporremo un questio- 
nario all'interno del quale vi sarà anche richiesto di esprime- 
re un vostro parere sulle varie rubriche della rivista. Poi ne 
riparleremo. 

Max 


PER FORTUNA C’E’ CHI LA PENSA 
IN MANIERA DIVERSA 


Arzigogolissimi Bovas, sono un affettionatiss... affess... 
affettat... ehm, sono un appassionato lettore di TGM sin dai 
tempi dei tempi (devo smetterla di fumare sempre questa 
robaccia!), ho appena acquistato il nuovo numero (il 77 per 
la precisione) della vostra rivista e... sono impazzito!!! Non 
ho ancora veramente letto tutto, però già da una prima 
impressione mi è parso grandioso. Ma procediamo con 
calma... E' dai tempi di Darkseed che non vedevo una 
copertina così bella (ricordo la mia prima impressione nel 
vederla in edicola: è TGM quella? Aaargh! Doppio carpiato 
volante con giravolta e mascella a terra), le voci di corridoio 
sono fantastiche, grande l’idea delle TEM News (finalmente, 
erano 3 anni che ve le chiedevo... Minchia thri anni! Nun ce 
pozzu pinsari...), spero che non sia solo una modifica 
momentanea. ll box Hardware è davvero geniale (soprattutto 
perché già lo usavano da almeno due anni tutte le altre rivi. 
ste del settore!)noi infatti abbiamo aspettato tanto a metter- 
lo per distinguerci... scherzi a parte - mi vedo già linciato - 
era un'aggiunta doverosa che ci hanno chiesto praticamente 
tutti. NdP), peccato che a volte manchi, e poi noi finiamo 
tipo i bambini che vogliono il gelato e poi scoprono che non 
se lo possono permettere. Ì 
Sono un amighista sfrenato, ehm, o almeno lo ero qualche 
inno fa (ora l'Amiga lo uso solo per il DPaint, il Protracker, 
lo Scenery Animator, il Videotracker, lo Scala 500 è il gran- 
de Wordworth) e penso che dare nuovamente un po' di spà- 
Vir petra davanti 
possiedo da almeno tre mesi ini versione demo), anche se 
‘non credo tanto nella nuova politica della Escom (un 1200 
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discorso. Noto finalmente che più dedicando 
| Teme See 





tutta trama, ma date finalmente più spazio alla parte tecnica 
dei giochi e fate raffronti con altri prodotti similari in com- 
mercio (cosa che la concorrenza faceva già da tempo)(e che 
abbiamo sempre fatto anche noi, dannazione, solo che non 
vi abbiamo mai dedicato un box apposta. Ma nel testo vi 
assicuro che i paragoni ci sono sempre stati. O quasi. NdP). 
Conclusione? La nuova TGM è davvero fantastica! Straccia 
la concorrenza italiana sia dal punto di vista grafico sia da 
quello informativo! Pecche? Mi spiace dirlo ma ce ne sono 
un paio: il Consolemania corner (che in realtà non sono 
altro che due pagine di pubblicità alternativa a Consolema- 
nia), e l'abitudine di ripetere continuamente le tramèsdei gio- 
chi nelle Preview e nelle recensioni (ce ne sono alcune che 
ho letto una trentina di volte), trame che in genere sono 
tutte uguali! 

Quattro pagine di BovaByte? Yuppie!!! (Immaginate la voce 
di un lemming che entra nella tana!) Continuate così che 
siete fantasmagorici. 

Rifleman 95 


Chi ci segue da molto tempo sa che non siamo soliti pubbli- 
care lettere infarcite da complimenti o volte a magnificare i 
singoli miglioramenti effettuati dalla rivista. Ma dopo tanto 
criticare questa ce la dovete proprio permettere! Comunque 
sia, ci fa molto piacere ricevere il tuo giudizio positivo, 
soprattutto per quanto riguarda l'intervista ad Albertino: non 
avevamo dubbi che proporvela (ringraziate per questo DJFK 
e BDM) avrebbe suscitato un certo interesse, ma temevamo 
nel contempo di ricevere le invettive dei soliti “puristi del 
videogioco” o di qualche rockettaro incallito... Non temete, 
un giorno o l'altro ci riusciremo a intervistare anche i Cran- 
berries... (dei quali sono fierissimo averne parlato nel Music 
Machine in tempi non sospetti, almeno per quanto riguarda 
il mercato italiano. NAMax. 


LAMENTELE 

Gentile Redazione di TGM, circa tre mesi fa ho acquistato il 
gioco Super Street Fighter Il Turbo per mio figlio, in edizione 
CD-ROM, perché ho letto sulla vostra rivista (che seguo 
regolarmente da circa cinque anni) che il gioco era senza 
dubbio un successo degli ultimi due anni. Purtroppo si è 
rivelato un autentico fiasco, in quanto ha un problema: non 
riconosce la scheda sonora Sound Blaster Pro (originale). 
Riportato al negoziante mi è stato sostituito, ma con lo stes- 
so difetto. Ritornato al negoziante (molto gentile e paziente) 
abbiamo caricato il gioco sul suo computer, con lo stesso 
risultato... 
A questo punto ho telefonato al numero verde della Soc. 
Leader distribuzione (6 volte), lasciando il messaggio di 
richiamarmi, ma senza risultato. Intanto vengo a sapere dal 
negoziante che altre persone come me hanno avuto lo stes- 
so problema. Ora mi chiedo, io acquisto la vostra rivista per 
tenermi informato e avere da voi esperti utili consigli per 
l'acquisto, possibile che voi non abbiate mai fatto cenno a 
questo problema, e non ho mai letto una lettera di reclamo 
come la mia? (vengono forse cestinate?). Distinti saluti, 

Gianni Giampiero 


Caro Gianni, tralascio volutamente i passi rivolti a, Leader 
(che di SSFIIT ha curato solo la distribuzione sul nostro ter- 
ritorio) in quanto non ci competono, e passo direttamente a 
quanto invece ci riguarda. Purtroppo abbiamo provato il 
gioco solo su macchine dotate di scheda audio Sound Bla- 
ster 16, diversa dalla Pro per vari aspetti, e di conseguenza 
non ci è stato nemmeno possibile rilevare il problema o 
accorgerci del malfunzionamento. Altrimenti ne avremmo 
fatto sicuramente menzione. Purtroppo non sono a cono- 
scenza di tutto ciò che c'è dietro a questo fatto specifico, in 
generale posso però dirti che quando capitano queste cose 
di solito sono le stesse software house a alla» 
sostituzione del gioco con una versione corretta, e che pro- 
babilmente si è trattato di un errore comune a tutte le copie 


| distribuite inizialmente. Potrà sembrarti scontato, ma il‘mio 
‘ consiglio in questi casi è 1) o di rinunciare al gioco. 
59 ‘do alla sostituzione con qualcosa di prezzo è 
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rivendere n ia copia e un utente a “Sh i ARR "i 


dove il gioco funzionerebbe correttamente), oppure 2) atten- | 


dere qualche settimana che la software house immetta sul. © © 


mercato una versione “fixata” esente da errori. Comunque, 
se vuoi un consiglio, prova a cambiare scheda audio: un.‘ 
modello a 16 bit garantirebbe non solo un maggiore suppor- 
to software, ma anche un decisivo miglioramento delle pre- 
stazioni audio del tuo computer. 


IN SINTESI 

La prima lettera che ha l'onore di comparire. nella posta in 
sintesi di questo mese, porta la firma del “bischero” Robbie, 
che ci ha spedito dei simpatici disegni in treddì ottenuti 
(pensate un po") con il programma di calcolo Excel... Ma sei 
fulminato o cosa? Comunque sia hai proprio trovato un'atti- 
vità originale, fossi in te la coltiverei per raccoglieme i frutti 
in futuro, un futuro lontano lontano, però... Gabriele Trovato 
ha invece trovato un altro modo per farsi pubblicare, spe- 
dendoci un set di macchine preconfezionate per IndyCar 
Racing, complete dei suoi record personali e via dicendo. 
Purtroppo non abbiamo ancora avuto modo di vederle, vorrà 
dire che darò il tuo dischetto al BDM in modo che possa 
giocarci tra una marcia e un turno in cucina... A Matteo Cle- 
ricò risponderemo direttamente qui: meglio orientarsi verso 
una piattaforma basata su processore Pentium, con 8 mega 
di RAM e lettore CD-ROM ad alta velocità. Un CD-ROM 
multi sessione, rispetto a uno che non lo è (non dovrebbero 
esistere più però, i monosessione...) ha la possibilità di leg- 
gere diversi tipi di dati contenuti nello stesso CD (es tracce 
audio e via dicendo), che per loro natura debbono essere 
incise in un momento successivo rispetto ai dati, în una 
“seconda sessione", appunto. Là tua SVGA è effettivamente 
vecchiotta, orientati pure sulla Cirrus Logic 5434 PCI (se 
invece la tua motherboard monterà bus VESA, orientati sulla 
5429). Quell'assassino di Andrea Gualano ci ha mandato un 
bel bamboccio grasso da utilizzare come fondino per 
BovaByte ma, per fortuna, le dimensioni del medesimo non 
lo permettono (eh eh eh!), vedremo comunque cosa sì potrà 
fare. Per il momento grazie mille. Giancarlo Crispino (così 
come Alex Delta) ci ha mandato un paio di lettere davvero 
molto belle e interessanti, ma in perfetto ossequio a quanto 
premesso nell'introduzione della Posta di questo mese, le 
terremo per il futuro. Per il momento, accontentati di questa 
citazione. Manuel Zanotti ci pone un sacco di domande sul 
P6: allora, lo ripetiamo ancora una volta, non è il caso 
d'infiammarsi subito per questo processore, perché per ora 
esiste solo sulla carta. | primi computer che lo adotteranno 
sono i mainframe, e ora che arrivi sul mercato dei personal 
una scheda madre con processore P6 a un prezzo accessi. 
bile (vale a dire meno di 5 milioni) e che sia sufficientemen- 
te affidabile passerà ancora un annetto, se non due. Possibi- 
le che le vicissitudini commerciali del Pentium (a partire dal 
prezzo iniziale, passando attraverso le diverse “frequenze” 
che si sono via via succedute, per arrivare al baco nell'unità 
di calcolo) non vi abbiano insegnato nulla? Ora.come ora il 
livello più conveniente è rappresentato dal Pentium 90, e.se 
non si hanno abbastanza soldi è possibile orientarsi verso 
un dx4/100 - ma non aspettarti grosse novità rispetto al tuo 
attuale dx2/66. Possibile poi che nessuno parlì mai dei pro- 
cessori Cyrix? Il 5x86 è una CPU che s'installa sulle attuali 
schede madri 486 e offre le stesse prestazioni di un Pentium, 
75, mentre l'MI di prossima commercializzazione metterà 
praticamente a disposizione delle attuali schede Pentium la 
stessa tecnologia (e la stessa velocità) dei processori P6, a 
costi decisamente contenuti. Terminiamo così con Alessan- 
dro Caredda, che dice di essere andato in giro per tutte le 
edicole della città alla ricerca disperata di BovaByte (la rivi- 
sta), per poi comprendere come la medesima fosse solo una 
rubrica di The Games Machine. Beh, ti dirò, una volta aveva- | 
mo proposto agli Editori una rivista intera che si sorgidaeo 
del nostro nome, ma dalle pedato che ci hanno tirato imma- 
giniamo che non fossero molto d'accordo. Comunque. stia-. i 
mo pensando di realizzare una seconda “fanzine” ‘dopo’ 
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La scheda game professionale pro- 
CONCRCCUCR CAUSE ECURIO 
Joystitk Professionale della THRUSTMASTER funziona di per un perfetto funzionamento ‘i 
complemento al F16 Flight Control System, aggiungendo il tutti i joystick ‘professionali. 
controllo completo e programmabile di tutte le munizioni ed Particolarmente indicata per mac- 
altre funzioni di bordo. Una serie di led indica quando le chine molto veloci (dal 486 in su) 

nzioni sono attivate. Possibilità di utilizzo sia analogico grazie anche al comodo potenzio- 
che digitale selezionabile con l'apposito intetuttore:sollega- metro per meglio regolare ìi cali 
bilè sia alla tastiera che alla porta game. Si consiglia l'uso bramenti in funzione del clock della 
della scheda game dedicata. macchina. 
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Il Joypad più venduto in assoluto su PC. 
4 bottoni e la possibilità di avvitare sul 
pad la pratica asticella che lo trasforma 
immediatamente in joystick. Contiene il 
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Una stupenda confezione che comprende 
il famoso gioco di hockey e 2:joypad a 4 
tasti della Gravis prowvistì di levetta per 
trasformarli in Joystick!. Disponibile per 
PC CDROM. 
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% ITTRIGIO cCOmpilotion conte- 
fe iitente ben Î0 giochi: WOLFEN- 
È SI sa BIEN 30, WIZARDRY, DOOM, 
E (ONE PAK E° ckiMe CITY CHAOS CONTI- 
% | 'NUUM®MIRLFORTE COMMAN- 
3 37427. IDERAMY Firsîi WorlMCAtnan 
" Personal TANGI IVA LITAT< PARLA TALI Master Gold, Manfanis 
for Window®DîSponibile: 
2 RC COROM L. 49.000 
da 77 VsaPaZ 
£ # ” VISI SN Stupanda_c0 Glion conte 


4 neniBiFIGHIER,AMING, STAR 





0 SHIP3 HARFPOOÎ TINTO, 

Tua GREASERI GLORY: [Lala 
ano : 

prora 60.000 






Fur ZU 


5 L'A v 
a, die \ i» 


THE UTTIPAZAE*SE VEN 
Stupenda compilationieonte 
SHADOW PRESIDENI, 
| THE DAGGER OF AMON RA 

HARRIER ASSAULT. DETROIT. 

CRUSADERS OF THE DARK 

SAVANT, LINKS PRO GOLF, 


nente: 


MINLS COURSE BAY HILL. Disponibile per 


PC_CDROM L. 74,000 
N (ATI 'AI0] COTET(YANSTO]R0N0(0]0] 
GOLUTION Biupendo quanto innovativo CD 
efertontiene le soluzioni, Hints 
e@iE ditors di oltre 200 tra iufiiù 


» famosi giochiguali ad esen 
Mii7Îh Guest, Alone în the DGRE 
_ =" Ca 
A Civilization Dune, La st 
Lore. e tanti alîti!! Disponibile per: da 
PC COROM Li 
VIRTUAL VALERIE 2 
Stupendo gioco interattivo 
destinato ai MAGGIORI DI 


ANNI 18, Si tratta di@n&vven 
tura grafica stile DOOM con 


visuale 





in prospettiva ove ti 
troveerai coinvolto in.trame 


_ 


altamente erotiche. Immagini 
Uigitalizzate lo rendonozun gioco di propro 
Frame vezamente in reglstris*R-H47"486 + 8MB 


RAM + SUPERVGA, PU GOROM laa9.000 
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VARA RNIONAgEI SO) VANTI: 
(Contiene 2 giochi su 2 €D. Ora 
puoi pilotare sia il famos® eli 
» coltero Russo WEREWOLF appu 
re l'Amoricano RAN-66 
COMANCHIE. Grazio diie nuovi 
opzioni puoi giocare da volo. 
in Link e_ via modem oppure | 
conîro 1 e in TEAM-Oltre 100 missromie muovi 
fargeis, 500 volte più veloce di un iredizione 
gioco in ID. DIERENMS: - Sc 


UA GIULIO 

rare pese DAMIICAAMAÀO ni 
ali Il ravioli CviVeCiamuntà sple ndida 
EI "pl privata Adtiehne Delane Yi da 
I big )\ è EMP oÉvt dovrà scoprire gli 
\ Sisciimeste” het? negessarie edflîn 
| fempo priiiacthetiT diavolo si iîm 
w Possessì dali v va famiglia... tr&ma 
coinvolgente (i) gréfico mozzaliGio! 


n 39000 
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PGIGOROM [IP NEIZAAOIOXO) 
IITMITIT SS N@ROSS_THELRMINEOTO44 
TUE Una dei Migliori giochi di <p o 
ITITTTS di guerra mai cicgio. Pu pe” 
, + dare un ploton® vii fainks 
* pugfifa o GNtinferto ba AR 
® ca Seegli se combatto: è per sergri 
Americano i Tette iSconariatli 
Li conca Battaglia accuratamente fedeli alla 
realtà. R.H486na 4MBa(8MB pet effetti audio digi- 
talizzati) 


IMANEZZAC0O, 


MECHWARRIOR 2 
la stupendo battaglia tra robots 
} con visione in prospettiova. (ETge|{lde] 
tridimensionale digitalizzata vero 


PC CIROM 


MI i 


mente impressionante. Costruisci 

tf fino a 15 Battlemechs personaliz 

193 zatidoli con 20 armi. Opzione fino 

- CP N: & giocatori anche in Team sia via 
Braden che via network, R.H. 486DX2 + 8MB 

PCCDROM L. 99,000 


APACHE 
Te [Una incredibile simulazione di eli 
È ‘gu \C}{{ cottero da combattimento che gra 
zie alla sua grafica 3D ad alta riso 
I luzione porta realfiîtànte di limiti 
della realtafvirtuale. UR.H. 486 + 


8MB 
PE _COROM L. 


- SYNBOTGATE 

: Giota di idolo ambBieritafò nel.futu 
10, inspiratd al famosi imo film 
Blade: Ruaner. Guido iva squa- 
dro Ursterminatori alla conquista 
del mondò! olilizzando armi dalla 
potenza deVastatià, Re. PE 388 
DX 4MB MANUALE TN®NALIANO 
PEGDROM - OFFERTAÈ L. 497000 


EA MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
fici "* Dalla Electroni Arts stupendosgico 
di basket dedicato al famoso Fant- 
pione NBA Michael-dorgdan #R HA 
\ 386 + 2MB-MARU AVEGIN (TALI AS 


VAZA01019] 








so Lunedi' mattina 


AVE REZCE RIT) 


pe” ULTIMA 
Oftavo episodio della séga di 
Ultima. 
fantastico mondo di Brifannia, 


Ti ritg®verai sempre nel 
nei 
panni dell'Avetar, il grande guer 
riero che dovra salvare il mondo 


IANVISANAZNATSI IIa] 





dalle forze del male, 
e nuovi enigmi per un'avventura 


Gittora più affascinante. R.H. 386 DX 4MB Ram 
MANUALE IN ITALIANO 
(AS GUIA] OFFERTA L. 49.000 


INMI MOCKEY 
Py Il Faitoso gioco sportivo della 
9 Elediramie Arts bacatorsulicampio- 
Vf nérd ufficiale NF. americano. 
do > EE MAMIORTETÀ ITALIANO 
NO f disponibile per 
vr CPRROMAZIOFAERT 


vai Rpg!» 


I. 49,000 







e si | SIATE SSA 

O Î , Eccoci IMG di guida 
g *Fottoàli ì E inse guiterdi 688 
b attack 30bY Grozie a grafica, età 
.. etfefiiMito nova SEC nologicamentà 
GF AWOLF avanzati vi tratmefieta tensione e 
l'atmosfera .d@i ténflifti sottomari 

nî, MANUALE ÎN ITALUANO' i 
PED NOM OFFERTA È, 

THEME PARK 


Stupenda simullozidghe di gestione 


49.000 


Luna Park. "Devi tbstruire al meglio 

il tuo parco divertimenti cercantlo 

di far affluiregil méggior numero di 

persone aumentando così i tuoi 
, guadagni. MANUALE IN ITALIANO 

PELDOROM - OFFERTA L. 49.000 
SYSTEM SHOCK 


Una incredibile avventura vissuta 





in prospettiva stile Doom 
Ambientata in un mondo futuristico 
a bordo di una stazione spaziale. 

ite Grafica in 3D texture FRIDGSE 
= #3,” centinaia di opzionia® fr 


AMB ram. MANUALE IN ITALIANO 
M°1939/410 


z Avventura grafica ambie ct 
e al mondo di fanfasia. Alla guida ww 
? Un.tappeto,. volante devi combattere 
una schiera dî agguerritissià 
naificàze STO\IN ITALIANOL Rab: 
ABCOX--#8 MB. \ MANUALE TN iTA= 
UAN, x 
PGIGRRONA- OFEERI Li GO 
im (FIASINTERAATTONAD SOCCER 


Ogni commenti è superfluo. Si trat 
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ta del miglior gico di calcio 
attealmente presente. suzA@îtiga e 
PasiRabinon 4B6D de ed MB 


FI (FA 
RAM.ivois PE dicko), SEGDAESOMB 





















Fre 
ambiental& nel@20,) Gllicomando 
pi @ difun Fl6 0 di un E22 sarai impe: 
39 _.+ + & gnato inoltre 60 missioni durante 
ì un'immoginornio terzo guerra mon: 
& diale.R.H. 486+8M MAN.ITALIANO 


metin PSIITPIO EFERTAMIMA9T000 


STRIKE PRA MM AINDER 
"i 1updngdd® Tim lotore. di volo 


STI MEAVUAL SUA (105447 


mene, page 
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Nuovo strip poker COMPLETAMEN: 
TE IN ITALIANO con oltre 30 minuti 
di filmati completamente digitaliz: 
dr . Il gioco contiene, inoltre sva: 
\éfsituazioni di gioco,che ricrea: 
no upilitmosfera più Che piccante. 
PC,GDRO NM MAMT 1849000 
WINDOWSEIIFSTAGGOmantento 
= Lilleole petachi. possiede gialuna 
PA versione di Windows. Le 
potenzialità-di questo prodotto sono 
keramente infinite!! IN ITAUANO 
PC CDROM li 249.000 
* DPC Floppy DISkKS ay Z: 001010) 


variazioni scenza preavxist Vendita per corrispondenza ai sensi dî Legge 
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Del sentii i Avventero 
Ur grofittiRà tiva TON ILIIA] 


IvmA% 
cr tivo carctteriazata do grafico 
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ed animazioni spettacolari, 
imterfacelianutente semplice con icone @nimate; 
siramenpoeroliele, diversi personaggi e finali 

Hi $ originali” R.H 486.+ 2MB. Disponibilespere 

FPC COROM Li 2000 

E PIAZZA ALA) 

z Stupenda avventura grafica 


vartengono n legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. T prezzi posso subi. 


ove, impersonando un caccia- 
tore di taglie dovrete andare 
nella città di Silverload alla 
cerca di un bambino perduto 
feat: grafica di 
prim'ordine. trama originale 


che NIE onfctmosfero di orrore ed 


sonori € 


Putti a po: 


ombicrie Ester n MANUACE ID. ITALIAN 
RH 4865 3982MB 
Bo CORO LL. 89% 000 


EXTRAGIHO RIS L 


sarai alla guida di una gua 
® lo di intrepidi minatori alla 
ricerca in 24 mondi sospesi 
Fico spazio di nu@We=*srisorse 


Sa 
Gioco interattivo multimediale 


in «pi dovrai combottare le popolazioni dei 
mondi ostili e distruggere gli scudi di prote- 
zionerdegli altri pianetiz:Grafigo esonoro ad 
MANUNANETTNITALIANO. R.H. 
(ON 2A01010) 


minerarie per il tuo pianeta. 


alti Ssang Mhae di. 
ETRE MACON UÈ 
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DIMM MIVANY FT ESITO O K.ER: 
la miglior simulazione di biliardo 


um moi prodotta. Possibilità. diavari tipi 

Mi Us s 
 ° di gioco contro ilicomiputer o in 
\ wi modalità 2 giocatori. L'incredibile 
“, realismo di questa simulazione 
= <® assicurano divertimento sie Gl prin: 
cipiante che al giocatore professionista. LE 

35.000 


EDROMI Le 
coverzo — 

MISTA: SURI o JUNE 

Una coMPIENAN CAINE: coglie 2 dei 


lImighiodgioth.idi simulazione di eli: 
Pro Disp, mibile per: 
è Fe CE” L, 


2 ai 
LIVE EACION FOOTBALI 
splendide” simulazione di 


55.000) 


Una 
Football americano caratterizzata da 
Ila presenza di immagini pigitalizzo- 





te. Impersonerete fino @ 3 mel si 
giocatori tra i più famosi ni 
nato NEluameritano ton Lod 
vedere ùna vere partita initelevision@e IRH. 
PC. CDROM LU 6 dl 


Mia|A:f(o(dx RIOLNAES 
ConsultinglDetten vo 
Stupenda avventura ad episodi su 
3 CD ognuno dei quali‘ contiene 3 
diversi "gialli" 
protagonista il famoso Detective da 


x” 


E 


che hanno come 


Voi impersonato. 9 misteri da risol- 
vere con imprevisti e colpi di scena, il tutto arricchi- 
R.H. 486 + 4MB. 

PC 
VA 0100) 


todo grafica in full-motion 

Disponibile per 

COROM È. 
NSIHIAIR: TRILOGY 

l'atfioccolta delle 3 stupende 


NE avventure grafiche della 
s» ( LI Silmorils, con grafica in pro- 
n | <a spettiva e sonoro completamen- 
bi te digitalizzato. R.H.386 + 4MB 
si PE CDROM L. 49.000 
MER __'Amica Igt: 201010) 


FRONIPAGE BASEBALL 
DOUBLEZMEADER 
Si igatto del flamosissimb”giogo 


8 TOUS RO ICAZI 
Gbbinateg 0c1 programma 
aggiuntivo "FRONTL/'PAGE 


EXTRAS" che contiene le nuove 
statistittehe e 16 nuovi stadi. 





Le 7000 


(:1021°2045 
Si tratta di uno splendido spa- 
ratutto tridimensionale*gon 


La 


PR 


visuale sia in prospettiva Thesih 
Centinaia dî“nèmii 

rà ci diversi, scrollimanass0Pt 56 mie 
na | per secondo, Bit METE 


zoto shesi 
486 +_4MBe o 
AG. CDRONA 


orizzontale. 








FAX. 051-344.906 


PERIMINAL VELOCITY 

Uria stupenda simulazioneldi volo 
spaziale carattérizzata dé grafica 
in texture mapping 3D son rotazio- 
ne a 360°. Combattimenti aria-aria 
e aria-terra in oltre B0zlivelli e doz- 
zine di armamenti ultra-mboderni. 
Grafica ad evvetto 
Sonoro digitalizzato. R.H. 486 + 4MB 
(AG (RIOT L.. 83.000 
AG Fino 0INS L. 49.000 
Ta LORDS OF MIDNIGHT 

UnioLstupendo gioco di ruolo con 
grafica dinamico definito comeil 
miglior RPG del 1995. La storia si 
svolge in un'epoca fantasiosa tra 
ReleCavalieri. La grafica è realiz: 
zata in 3Dredering in tempo reale 
con visione o 3 Possibilità di 





cinemo" e 






controllare fino a 24 divi Gggi, il tutto 
sotto il confrollo' dell'intdifà ciale del com- 
puter. l'innovativo sistema EX MODE per 


mette addirittura di settare! | Bidee Mitmpo reale 
facendo coincidere leJstorréte deiugiorti nel gioco 
con quello della Dostra realta! R.H486 + 8 MB 
RAM. Ù 

(RAG (RITIRI L 

WIIdUS 

Avventura grafia stile DOOM. 
Ambientato nel:2023 utilizzando 
avanzatissimo ‘armamento 
dovrai distruggere le orde di alieni 
meccaniciehe stannò invandendo il 
Pianeta. Grafica in 3D. 
R.H.486+4M 

PC CDROM (TA 


ON. THE'BALL 
Simulazione manageriale di calcio. 
Scegli la tua squadra, i giocatori 
migliori. Utilizza 10 tipi differenti 
di allenamento, e le tattiche miglio- 
# ri. Splendide le sequenze animate 
che descrivono gli incontri del tuo 


VAR 01010) 


un 


79.000 
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team. R.H. PC 386 SX 2MBRR 
« 
PCEDROM IE, CON LI 
PC'Floppy Disks Vea Q00 I 
AMIGA 1MB » 
AMIGA 1200 Ri neo 
<= FIGIFMRISA s 3 
A L Uno dei migliori flipper INR ian 
; ci iempi, 6 tavoli diversi azione 
=|lultra-realistita, opzioni di inclina» 
: iii Mel tavolo per i, giocatori più 
C]| esperti..R0M.486 + AMB MANUALE 
Pa IN APRO: Disponibile per: 
PEICORON® “E (.d Lo SQ000 
Dungeon BED UNGEON'AVASTER®2 
dr,153 Non si era ancora visto nulla di 
«è simile al mitico 'Ulitie Legend of 
a Skullkeep" Nuove.incredibili crea 
1% liifaldoranno vitale combattimenti 
in tempo reale caratterizzati de 
von grafica st (ro6o UNICA. 
fiacco LO MPI TERZI 
Rei Ti 10107 O rated ALI ICONE 
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«pandenza a vensi dà Legge 











LUPARI REL 
Si tralta diamagioco di sitalegia 
basato sulla se :gondé guerra mon: 
ditile. La ricosttuzione pressochè 
perfetta degli scenari europei e del 
Nord Africa offre la possibilità di 
impiegare al meglio le proprie 
“tapocità strategiche impersonanido 
è sia i comandanti Russi che Tedeschi re AMtatis 
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° ER H.486,+ AMB. Disponibile per: 


per 


098000 


MG SDRO I | L 


a TAKE A NERPAIKORI NI QD 
K Piypay. Stupendo Flipper dalla SIERRÀ con 
= "N TI è” L ve Rao del tuttò ifnavativa. 8 favo: 
ki FSdlo zionabili dedicati Gi più 
E AR7 e i giochi Ucella Sierra. 
È "NE < Grafiianiméta-e sonoro incredi. 
po bil6!1R.H. 386-ssd MB. 

7 € PEEDROM li 02.000 
(* a o” 
e TRIVNATS ARIAL UD 

I tratta di una stupe ’nda avvemura 

“ è Yrafica caratterizzata da azioni 
“ : dinamiche , spot @rtode e simula 


*Agittimi proprietari. Garanzia 12 mesi, I prezz: po. 
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zioni di voler Esfiibrazione di 

mondi virtoglisonigrafica in 3D 

dle cinematito seth CLI SLI CANA] 
da ia 

full motiof.{R.HF 388 4 ei 


e GONO {AIN} 000 
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st 
| infinità; misteridse 


pratitenì 
al armi, e tante altre 


nascoste, nuovi di 


mappe 


PE EDROM L. 

MIRAGE 
Un'avventura veramente cal di 
sopra di (eXSRAII immaginazione. 
| Grafica digitalizzata ed'amimazioni 
mai viste prima il tutto ih un'etme* 
sfera western. MOLTO DI PIU' DI 
UN FILM INTERATTIVO!!! R.H.486 + 
t:9,1:] 
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109,000 


119,000 
_» NEW HORIZONS 
Uno dei miglio RPG ma creati. Puoi 


- selezionare fino a 6 differenti pè 
FoNhaggibygnuno dei quali "e, 
ì \ propria ambientazione, dovral 10 


Vare oltre 180 diversi tesori 


navi. R.H. 386 + 4MB. Disponibile per: 
PC_CDROM [RAD (1010) 


gal THE LAST BOUNTY HUNTER 


Dalla American Laser umiltro film 





interattivo ambientato nel far-west. 
Grafica digitalizzata e sequenze in 
full motion video metteranno a 
dura [el gen\Ze] la tua abilità di tiratore 
scelto per difenderti dalle insiedie 
nel vetelitaamesti@R-H 486 + 4MB. 
Disponibile Perre CIROM (RNCAZZAN O X0X0) 


‘Motraî altresi vemganizzore find n, 
26 diversi equipaggi per le tue 
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PAPERIATA PIMWTES 
Incredibile programma per costrui 
re ed utilizzare aeroplani di tarta 
Decine di modelli utilizzabili con 
effetti grafici veramente impensabi 
liR.H, 386 + 4MB, 
6 GIO Lu BELCO0 
IMIYTCAR CO MPIIMMIDII 
i Ifamosissimo ed imbattibile gioco 
di cutonolifisismo ora in Cenfen- 
zione speciale do inte anche 


tutti ivdota! UTls@ercorsi. RA. 
IGG+AME. 
POIGDRONM NIZZA TOO) 
i 7 
Sill'OODWINOS 


Avventifa-basatà sullo stile FILMM 
Interattivo caratterizzato da grafica 
digitalizzata UMica nel suo genere! 
(ETNIA Oltre 60 minuti di 


IMMiagini in full motion, \VIESTTSICA in 


prospettiva stile Doom. R.H, br + 
BMB “> 
ot 


UA) } 
PONTI QUEST spo n 
Della Sièrra, que Sia tlupenda rac 
delta del primi 4'episodi diuna 
delle avventure urcade di maggior 
successo. Lautblletiion comprende 
inolire un ulilissimo game cregior 
per poter generare nuovi cpisodi!i 
R.H.386 + AMB RAM. 
L. 109.000 
FRONT PAGI FOOTBRALI 
Dalla SIERRA una favolosa simula 
zione di football con le 28 squadre 


Horror, 


ufficiali NFL e tutti i giocatori e sta 
tisfiche aggiornate alla stagione 
94795. R.H. 386 + AMB 
RGIEDROM L. 119,000 
SPFAR OF DESTINY 
Un gioco creato sullo stile di 
NS TETIESTATRSI O RIRTTESTTA ARTI) 
tiva grafica tridimensionale con 


rotazione a 360°, olfiré 20 livelli da 


bn, completareWMA livelli dî difficoltà, 

,) livelli nasebstiydedicàti ai giocatori 

più abili, Sonoro digitalizzato. R.H. 

386 + 4MB. PC_CIROM LX65£000, 

t: | (8) DAV O UERATO I (e VALSA 

RATIO j Spiendidazimulazione di volo 

i VI 11.1) basata su episodi realimènie acca- 

A dufisduranie la ll Guerra Mondiale. 

i Oltre 1390/Totografie digitalizzate. 
ZINA È P + «fe 

) 3 = Puoi pilotafe Meggendari Spitfire 

NC Mustang, Typhoon con dettagli 


ti, ICITDROM 
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DI ; + 
kb 094 
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grafici curtti nei minimi particola- 
1, 65.000 

HARDBALI 4 
Stupendo Baseball completam&®hte 
digitalizzato. Grafica in SVGA? 28 
diversi campi da grocos att 76 
categorie srarisriche, 7900 Giotto, 





PG Miupy Dielis 
PEREDROM 


DAL DOO 
| DAOOO 


BURIED IN TIME 
JOURNEYMANF® PROJBICT 2 
% Stupenda (eL'A45IA IVI] grafifa digita 
lizzata abientata in Un mondo 
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ii } 
Pigi 


ICI attraverso le [elela (i del Tempo (Fa ALielal(e) pericoli 


immaginario del'futuro. Impersoni 
(912) (ele (SIAL(SI segreto (olag'ETel(e] Uzictit 
stomente di aver alterato lé*sotria 
del Mondo, sari costretto a viag 
mortalite ricercando le prove che permetteranno di 
scoprire ilfivero colpevole. 3 CD ROMS assicurano 
Una grafica pressochè ineguagliabile! R.H. 486 + 
8MB 

PRIGOROM loan 7,5n 0.00. 

RAISI 22 DELIZIA 

Undtati Migliori SOMA 
guérra strategica ora in confezione 
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\- speciale cod 30 nuovi scenri ed un 

/ cela RIN 1 EDITOR 
» TTT RIH 386|3A0R1 

[a congraR 89.000 


Da Meo 
va Stupenddl gio di ruolo basato Sul 
fantasiico Viaggio di Marco Polo! 
fi Potrai riperdonere fedelmente lé 
sue vicende eccempognotò da gra* 


ur 
fica digitalizzategdirettamente dal 
fim e suoni camprondh in stereo 
Decine di missioni duTtompletare 
ditte 60 città da scoprire piùgdi 2000 immagini 


digitalizzate. R.H. 486 + 4MB. 


PC COROM L. 69,000 
RODY SLAM'WRESTLING 


Un gioco spaftivo pieno di (eP4[0]4I5 


Ag che coinvolge*ino a 16 GIOCATO 

( RI! Possibilità di incontri singoli o 

i campionati a squadre. Grafica e 

4 pe Ù sone dafializot di eccezione!! 
( MANUALE IN ITALIANO. 

per PC 3,5 [RPS AS9 01010) 
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MORTAL KOMBAT III 
L'EVENTO DELL’ANNO 
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TUTTI I FONDALI ORIGINALI 
L'OPZIONE DI GIOCO IN RETE MAI VISTA PER UN GIOCO DI COMBATTIMENTO SU CD 





SIN EE wins:00 85 WINS:00 —* wins:00 di ‘00 WI 
x LE Ep. - mn: IRntaI da IALIA dele FIGHTER 
( fifa E 
UTI 
o 
|, 


NUMERO VERDE 


LOZAR:ZAREZA 





